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EXPLICACION 

. Dfil< JUEGO 

DEL AGEDUEZ. 

4 

***** 

i» El agedrez se juega sobre un tablero de figura 
cuadrada dividido en 64 cuadrados iguales que se Jla-^ 
man casas 1 de las cuales la mitad alternando son blan- 
. cas, y la otra mitad negras» Estas casas forman calles 
perpendiculares ¡ paralelas y oblicuas: las perpendi- 
culares están compuestas por las casas de ambos coló- 
res, y se dirigen jde un jugador a otro, y las paralelas 
también 4e ambos ¡colores tienen su dirección de dere*- 
cha á izquierda. Las oblicuas describen lineas que cor- 
tad diagonales las casas ó cuadrados de un mismo color, 
por manera que las calles oblicuas 6 son del todo blan- 
cas ó* del iodo negras* Cada una de tas caites paralelas 
ú or ¡'¿úntales de, los estrenaos del tablero próximo á su 
respectivo jugador que corre de derecha á izquierda se 
llama base* 

a* Las piezas del agedrez, que antes se llamaban 
también trebejos , son 16 de color blanco y 16 del ne- 
gro* De estas , Jbay de cada color 8 piezas mayores 
por otro .nombre escacho» , y otras 8 llamadas peones. 

3. Las piezas mayores de cada color son: rey , rei^ 
na ó dama , dos alfiles , dos caballos y y dos roques ó 
torres. Las piezas menores se llaman peones y se distin- 
guen entre sí por ei sobrenombre que; toman de la res- 

Digitized by Google 



4 JUEGO 

pecliva pieza mayor que cada uno cubre, ó* ante la cua' 
ion na , como «¿e verá luego* 

4* Cada jugaaor coloca las piezas mayores por el 
orden siguiente : las dos torres en las casas de los estre- 
inos de la baseá derecha é izquierda* habiendo situado 
el tablero de modo que la casa blanca de la una torre 
corresponda á la derecha de cada jugador. 

5. Los caballos forman en las dos casas inmediatas, 
y en las que á continuación siguen se ponen los alfiles , 
quedando las dos del centro para los reales palacios ó 
casas de rey , y reina ó dama, debiendo colocarse cons- 
tantemente la dama blanca en casa blanca y reina negra 
en casa negra. 

6. Las piezas que forman bácia el costado del rey se 
llaman del rey ó reales; esto es , torre del rey, caballo 
real , etc. y las del costado opuesto se dicen de ja reina 
ó* dama v* g. torre de la dama , caballo de la reina, ete*< 

y. Los peones forman en las segundas casas conte- 
nidas en la calle orizoutal inmediata ; y cada uno toma 
la denominación como se ha dicho ( párrafo 3 ) de la 
pieza que tieuc en su respectiva casa déla base. Quiero 
decir , que el peón que forma delante del rey se llama 
peón del rey ó peón real ; el que forma delante de la 
torre de la derecha se llamará en las piezas blancas 
peón de la torre real ¡ y en las negras peón de le tor- 
re de la dama, estando bien situado el tablero (par* 

4)- 

o 1 . El que no tenga proporción para hacerse por el 
pronto coa un tablero de los que se usan y las piezas 
correspondiente* , podrá hacer uno provisional sobre 
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DEL AGEDREZ. , ■ 5 

un pliego de papel distinguiendo las casas negras con 
una cruz diagonal, 6 bien comprando por dos ó tres 
cuartos uno de estos, que asi suelen venderse. Para las 
piezas se tomarán 3a hormillas planas de botón de casa- 
ca; y teñidas la mitad de ellas con tinta , se estregan 
después de enjutas con una bayeta , y en 8 de estas y 
otras 8 blancas se pega con engrudo un parchecito áv. 
papel , y cuando esté ya seco , se señalara' cada rey con 
una R., la reina ó* dama una D., los alfiles A., los caba- 
llos C. y las torres T. : en los peones nada. Pablo Min- 
gad en su origen y reglas riel ingenioso juego del 
agedrez trae este tablero provisional que puede llevar- 
se en una marcha aunque sea en la faltriquera. 
< ■ 

MARCHA ©SE LAS FIESASo 

9. El rey es la pieza principal de cuya conservación 
pende la suerte de la partida ; y asi es que no puede 
prendérsele sin avisarle diciendo : jaque al rey , para 
que se aparte , se cubra , 6 defienda de quien Je amena * 
za. Su marcha es andar solo un paso á cualquiera de las 
casas que en su derredor tiene , con tal que esté desocu" 
pada, y libre de enfilada enemiga* Ninguna pieza- se le 
acerca impunemente a* esta distancia , 1 porque puede 
prenderla, si por otra amiga no se halla sostenida. La 
única pieza que no puede acercársele es el rey contra- 
rio ; debe haber siempre el intermedio á lo menos de 
una casa. 

' 10. El rey puede ademas de dicho movimiento an- 
dar de una vez dos casas cuando enroca , para ponerle 
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6 JUEGO 

en lugar mas seguro , cajo movimiento $e ejecuta pa- 
sando á la casa de su caballo, y la torre. é la del alfil 
real ; 6 por el lado opuesto; el rey á la casa del alfil do 
la reina , y la torre de la dama A la casar de 'esta* 

ti. £1 rey no podrá enrocar , i »' cuando entre el rey 
y la torre hay alguna pieza que lo embarace : a.° cuan- 
do el rey 6 la torre se han movido de sus casas , aunque 
hayan vuelto á ellas ; y-3L* cuando se halle enfilada at- 
guna de las casas comprendidas desóVlá eW rey & la de 
la torre inclusives* 

ia. La reina es después del rey ¡ pero* la mas útil:; 
dirige su marcha por toda la. ostensión de lastcalles perr 
pendtculares y paralelas ( pár. i . ) como Las torres , y 
por las oblicuas como los alfiles, deteniéndose en la casa 
de estas que a bien, tenga % 6 prendiendo cuando lo 
tenga por conveniente ; pues en este juego no se obliga 
á prender. 

t3. Las torres son las piezas mejores!' después de la 
' reina , segua casi todos los autores» Su marcha es st-r 
guiendo las calles perpendiculares y paralelas en toda 
suestension, suponiéndolas desembarazadas, y pudién- 
dose detener en la que quieran. 

i4« Los alfiles corren las callea oblicua*; y como en, 
la primitiva colocación de la* pieza* cada jugador tiene 
un alfil sobre casa blanca, y otro sobre cama negra i 
discurre cada uno por su respectiva calle sin poder salir * 
se á la del color diverso: y en este sentida los jugadores 
suelen llamar alfil blanco al que se halla en calle blan? 
ca , y por el contrario , sea 6 no el alfil del juego blanco 
ó negro. 
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DEL ( kCttÍKEZ, 7 

de todas* lasadas , >f p<k cdréfgaíetrté aígá' Wé ¿Úl6\l 
de comprenderle los principiantes. Marcha pues 

vaja á parií<tf<tfstf^ 

y al contrario de, casa negra á casa blanca • 

, ífc; 1 ? diqhpr í nBere >J*e jarnos poo^ ¿j$frMt> 
reccion de ninguna de las calles (pár. pues por 
cilalqaieiuidaiieélas cncónlratlti ! la^3.*«as^ j! é3l ra femó 
«oler, queíla iju*J ¿qaiíai^y *fe hace (tfdisp^4§a*rlé qué 
abawfoac^eapaes deJsa WgjItída'eáfSftllá^ltó^u^ siga; 
•para situarse awjzanetó fuera ^feftai sé&rtf áeYéefia ó 
tsqaiercW Péranesto seirtit^iKteraí abejar éótf tt^éjeiihfplcr. 

t6. Para esto e* meo«t«radv*rtfr 'Vedada*' basas sé 
cuentan -por las calles piaradas desde 'labraseis imílúsi- 
;*es$ijReUaidréiid^ 

tes ¿goales^ .quedan*. 4l>chs.«f lebú»áda»H«rlSra( í tf'peri* 
practicóla rosiente parajaada^bttt'dé^Us^eztrs áit res4- 
j>feoti?o ijuqgb blanco ¿ D*g¿o;< Aii ' <esí ao6 1 <ÉÍe"álHP casa 
deljreyl, ^ dafia dtí rey i J^d^^sa^^réy^MaWé^ 
y lo misma de las den^^iieia^^a^'^e^ ' K,i " ' ^ ! 
! 17L '> Sbpdngamosvpüesg^da e^iei«#e*^gaíer nídver 
al ¿aballa dd¿aw derecha ykpéiekú »WÍa%#tté]Jfe r Í'páW 
mfé^ tpqdvá saltar^ k<i3« a JCa**'de<ta WMfrfctfejé tíéntf 
íttoid^csi d;del aU^in»é>i^ 4 
teiaaífeguttfyexe el eolór de kspieaaaltfpiári 5i)v> r 1 : 
1 8, Los .peones marehan -aVsa « frente y prendan da 
aoday» £ estajeé v roarchanleá' dirección (¿efpendicüfer, 
y paéiulen en, la oblicua d diagonal , fotiiit^eW siguiere 
a^brflieasaláeifgttaiealaiiá aquella eq qué-eataav • ' < 
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O . ... JUEGO 

A su primer^ «salida pa<?(jeu «,pj}ar una ójipz casa*, j 
en lo sucesivo una sola i ; pern ; jamas pueden; ^pasp 

En este juego 9 el mp^o 4$ prender es colocándose la 
pieza que prende en la^ajela que se toma, r / j: 

REGLAS. D£-U<EBARÍI^A : J>» 

1 9. , Ep tre dos jugadores ^ debe el demenor carácter 
ceder ai otro, la elección de iaSfpiézasi, teniéndose, siem»- 
pre Jas blancas ¡por de may or e&tima. Siu embargo los 
cortos de, vista suelen preferir las negras.j y parece re- 
gular ceder|as,$ las damas 4 porque sobre las negras ¡re** 
salta mas la^ancura de sus enanos* > : • • > > 

ao. , Siendo Una veu tajá al comenzar una > partida 
jugar el priiaer,o r para la primera se debe echar suerte* 
y esto lo ejecutará también «1, de menos representación 
por su edad ,L<>etc. f [tomando un -peón de cada color j 
presentándolo*) . al otro/ ocultos . dentro del pupo y este 
señalará á,un^4e las manos y y aquel que tenga Jas « pie* 
zas del color de aquel peón T Juega el primero* " «r<< * l / 

ai. Aunque no hay obligación^ por lasileyes" del. ^jue- 
go, deavisar, el jaquea la reina , se ha hecho y tí en 
paña como una costumbre* v no! prenderla por; política 
sin esta circunstancia, ^sceplúase sin embargo el caso - 
de tener 14 parada en muy mal estadoy yJautv; mas d 
que j liega ya sin dama por haberla perdido." ^ •'• 

aa. ■ ; No es bien parecido hablar coutrnuameO te sobre 
las jugadas; ai anejar mudando las piezas,! y volviéndo- 
las á su puesto ¡, pues uno y otro incomoda al contrario 
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DEL .AJEDREZ. , g 

y le perturba la segáicjkde ms planes; privando ademas 
¿este juego de Uj circunstancia precisa de jugarse con 
gran calma y eo el may.or silencio r tanto por parte de 
los jugadores como.de los espectadores , que no deben 

hablar una palabra mientras no se les pida la decisión 
<Ae alguna duda. Tampoco parece bien decir: ¡qué ina* 
♦ he jugado ! pues es constante que las partidas se pierden 
únicamente por jugar mal- . i i *rj«:i j . .7;: 

II Ü¡ & L A M E N 3F .0 GE K ERAL 

DEL fUEGO 

f * • ' " t I t 

• I"*'/ 1*1'' • \ ***f/*M' > lifl* * *«• • . . 

R^SfJ^X del estracíQ de. Jos códigos formados por la com- 
pañía Jel agedféz en' el cáíe de la Regencia en París , y por 

* él ek¿b K del agedrezde liendres establecido y presidido por 

- Filidor. - ■ Í : -i» u! ■ »'i Oil £ 

:^3v, r5 Tíene derecho el que gana una partida de.jqga r 
^RTnVSF 0 I a s¡ g uiente T á . «neuosque np s^e hayan con r 

iciftfc or$ que da y¿ntaja ; tiei^e o>rec¡hp 4> salida , si, 
no pactan otra cosa. #l 5 lt ¡ É j ( ; . [ „ , 

''(Tj ''VnpptM se obsfefVi to ^contraWbi juega primero eí 
que La perdido; y aun paiteee.;' mas conforme á razón; por\qfue> 
»Íj|lWemqi/aüpqDcr..4oi 4 ji^gailorea fcW igualmente diestros; 
que el que tu?iese la vcutája de la salida ganase la parlida, 
sérian todas dé! que por' suerte jugo 'él primero en la primeé 
ra. No obstante es preciso conformarse con lo resuelto por le- 
gislador?* tan respetares; , ó c^a^enirae siempre; de anteuia 110 
en lo contrario. 
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a£. Una pieza t*ñtod*'W : 'pmto , y* llevará á Otrá 
parte ni volverse á tomar, Se dta» qtife, pieza tocada 
pieza jugada ■ pieza sentada no puede *úr levántada. , / 

26* Después de haber soltado üud pieza no puede y a 
volverse ¿ tdmar par* llevadla* a* otra» parte ; pero mieu- 
tras no áe la dejo de la mano es uuo dueño de colocarla 
donde quiera 1 ^ ' «fi<j « ; - "*p •>ln»UfUOo : d : ' !'*í>r.:;uj od 

27. Al principio de una partida , jugando con utt 
peón 6 una pieza menos , queda al arbitrio del contra, 
río volverla i empezar , óxantinuarU poniendo la piet a 
en su lugar; pero si ambos han hecho la 4«* jugada , 
debe jugarse la partida con la pieza de menos. 

28. Guando i*no no bayandadp a I otro la ventaja es- 
tipulada de un peón, una pieza ete* sea por olvido, ó po* 
lo que fuere, ya no tiene obligación de dar dicha ven- 
taja : pero támb'ien fel otro tériará ¿1 Bri Vifegio de no peí¿- 
der la j^ai ^¡fla,/^ lo peor paf^ ( ^ ser4 : c^05Í4er^rb^blis; 
y tiene derecho de continuarla en el estado en que se 
halla , ó hacer que vuelva á empezarse. 

¿9. f S¡' utiáW&yrtipf.áfPe? ¿toarlo fkf cotftra- 
ribpóne la mano sobre su r^ey , l d bttá ffátóa pártf 'ciftrirl 
le, cuando vea después que no háy : tal jdqúé^SsU au- 
torizado páráftácer ótra jágaáa% : ' mientras que aquel 
no haya hecho la inmediata. >«<™ /!n iI,:j3í: ': 011 

3 o. . Sí uno : hape^aper a ««a. pieza una jugaba falsa, 
el contrario es arbitro de obligarleá dejarla donde la co- 
loco , ó hacérse!#'fn;i^ 
gado ya el copleo 

za como si hubiese sido bien jugada» . i i . r.-: 

3r. -Si W r^Jr'ítfe^htttlar'^ /rv^^'il^átitie ^ljB^tí^k|JjU^'- 
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DEL AGEDREZ. II 

gadas sin haberse advertid** od hay obligactoiMle:ocj*rf 
riv á él , di hacer mas caso que^s* na existiera; ^ero» $i e\ 
contrario en U? jugada siguiente fdijese jaque ni rey { 
ambos jugadores 'tendrían por falsa © mal hecha lá últi* 
raa jugada , y- Bedeúrrirá toífakfwe. r 
- 1 3a. Sí por equivocación juega uno piezadel ^contra- 
rio este tiene opción á hacerla predder si estaba en<dis« 
posición de ello, 6 hacerla volver á poner en su lugar ¿ 
d finalmente á que la deje á donde la mudó. 

33. Cuando sé toca- una pieza -que no se pueéere* 
mover sin qacelTey quede en jaque , tiene que jaa*u\se 
este ; pero si tampoco' este puede ¡moverse sin quedar em 
jtítfttei se jugará entonces otra cosa, - ojo 

Cuando se ha tocado una pieza , hay obligación: 
de jugarla , á menos que al tocarla-no se diga la palabr». 
{jpadüitveyuómpcmgo. i 

35*. El jaque eíl rey debe arvisaírse. y oi 

36. Si uno ha techo dos jugadas seguidas, él ícon* 
trarió es arbitro «n hacer deshacer la segunda ó dejar 
hechas las do&¿ " : " -y-rrir -w • ' , vr¡ 

37. Si una pieza se derribé casualmente ó muidfa dej 
sitio , se la puede levantar 6 colocar' en su puesto, con 
t a 1 q u e a nt es Se diga ta pal a br a ' compongo . . . ■ r ru A 

88. Sí acaso <se hubieren colocado mal las pienas r 
podrá enmendarse esta falta antes- cjue ambos hayan.be., 
cho la 4* a jugada ; pero no después ; que debe conti- 
nuarse la partida en la disposición en que se encuentran 
las piezas. 

3g. Si uno prende una pieza enemiga con una pro- 
pia que no está en posición de poderla prender, podrá* 
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12 JUEGO ; i 

prenderse con otra que lo esté , 6 jugar la pieza tocada. 

4°* • Cuando uno uo.ha dicho compqngo al tocar una 
pieza de.su contrario , este puede obligarle á dejarla ,ó 
prenderla , y si esto no es posible , á jugar el rey , y si 
tampoco puede, se continua la partida. 

4c. Si uno toma con una pieza su ja otra propia , 
el contrario podrá hacerle jugar de las dos que toed la 
que tenga por conveniente* . , 

42. Cuando se ha hecho una jugada , no puede des* 
hacerse , sin que haya jugado el contrario, 

'43. Todo peop tiene la facultad de dar dos paso* 
por la i •* vez que se ¡mueve , pero si por pasar á tiro de 
otro peón enemigo, -pudiera prenderle, estará bien 
tomado. Esto es Jo qú^ se llama en francesj/ww prise: 
avanzar un peón sin ser: tomado*. ,• * "j 

44- Si se toca el rey ó la torre para enrocar, y no 
lo verifica , el contrario será árbi tro ; de hacerle jugar el 
rey ta -torre, y. después no podrida, enrocar. ^ 

45. Cuando ya no ba.y mas piezns, para jugar que el 
rey * y no puede moverse sin que se ponga en jaqut: % la 
partida es labias.,. y: se J lama partida empatada. 

; 46^ Toda jugada cohtenciosai deberá decidirse con- 
forme ú las reglas susodichas, y t ¿u jos qasos dudosos 
conforme al juicio de loa espectadores, á quienes los ju- 
gadores deben consultar.' > . | 

i-i >•■< ;,<• • : •• • , ; ' " . t . 

; . . ■ ■ 1 ' 1 ' - : ' • • , . . j . , , , i 1 , , , , , „ 

É 

1 » » » * i éi *» , « 

4 < • ' j . . ; 1 . ■ ■ < 1 . , ^ . , 

> 1 1 
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. . : .. A233JSCS . ., . . ¡ ,. : 

QUE SE HAN JNTRODUCUyO.EN.ESTE 0UE4SQ^ . 

47* En algunas partes , especia) mente en Viena,, al 
comenzar la partida hace dos jugadas de peoukeguidas 
cada uno de, los jugadores; per o»lo repruebah alUroea^ 
te Filidor, y los mejores escritores. — > • ! 

48. Tanibien>fceprueban «1 hecho* de mover el. peón 
dé la torre, aJénrgcar , por la n^ma razón que *el ante- 
rior , pues es, hacer uno mis mondos jugadas consecuti- 
vas. En España se.halla algo, introducido este abuso, y 
dicen que es ppr dar salida a| rey\ :u 

49* Tampoco quieren conceder aL peón la ¿acuitad 
de avanzar s^n ser ¿ornado,? pasando por delante de otro 
peón que pudiera prenderle, (pan; 43). ; c 

5o. Por: up jjafcgar este tratado se su primea piros 
Varios abusos,,.q^ ; uo se Jhallari introducidos eh. España 
y los trae el autor de los elementos del agedrez, como son 
la facultad de hacer tantas^damas» 4 reinas , cdmo peo- 
nes puede unqhacer llegar áJa base; del contrario , etc. 

M ASIRIAS GENERALES* 

■ 

5i • Divídese Cada partida ée agedrez en cinco tiemi 
pos: i.° la abertura ó el principio de ella : 2. 0 la salida 
de las piezas mayores : 3.° la formación de las manio- 
bras y Jos planes de ataque :; 4.* ataque y defensa) y 
5.° el fin de la partida por mate ú tablas. 
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5a, Los principiantes deberán comenzar por ejerci- 
tarse en la raarchá deJas^>iezas, y en seguida por la 
formación de ataques de dos ó tres piezas contra otras 
tantas^ sin habér intóipíielááB sobre él tablero, para no 
confuudirse, y conocer á fondo las fuerzas y recursos 
Ue.oada úwa eü particular-' r - ; 

¡¿^ 4Jada jugaoW apteS de comenzar examinará si 
eadaicrtia de las tranteoy^os piezas acüpa la casa que 
le corresponde. - i ,u ; í ! . ? 

ü iS^.! > Ningún jugador de < agedrez debe jamas hacer 
mouerlunu pieza , «i qw ta ría de su logw , ni aun to- 
oarla ftA poder dar, la ranzón de por qué k> hace. 

,^SSciJvJLJ»a Í4naginacioDfviya y uu golpe de. vista exvo- 
to son las dos cualidades .4 ue mas contribuyen é hacer 
bnlhoaia (iigador. 1 > • t > •• - • v --' • 

<>;56s*L> Janiás cedáis )ai contrario Ia6 avenadas de vues- 
tro juego ; oponed ¿oda* las fuerzas, cottirai las pieza* s 
cooJ quft'iprbcure entilarlo v y desconfiad dé las que pue- 
da iqirbdaeiit con facilidad : el fin seria patatos perjuré 

• ¿7* ^ Gualdo hay u»a *bnta ja reáty Verdadera pue- 
de *U rae pieza por. pieza ti tatas n unca debe hacerse con 
las que embarazan las maniobras del contrario. 

Pót regla general: jamas debe darse pieza por pieza 
sin otro objeto ; porque ese tiempo debe emplearse en 
GtatimiajUon celeridad «1 i ataque, é desembarazar el 
paito á\ Jas. ¡pteztts ^rirapías^ 4 bien embarazar el dé la 1 * 
enemigó -i. . 1. r.u'l r! " «■ v ; 

, , S¡íos hallaseis eu una situación crítica , perded 
-un peón , ó aunque sea una pieza ai es fcecesano , para 
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salir delapuro^ porque es preterí We uod Jbueua posi- 
cidncaft una pjegAifneoQS* á-esiar mal parado y cap una 
feas» . • ; t < • _ ni) ') • i,. i« t, j* ¡i • < ' 

L j Sg* , - tas *»eja*e* jugadas sou la* chotas-, jr las que 
sirven para- desem barajar él juego, aunque 1 ae pierda un 
peoa par-») procurar jlá ^salida de uua pieza 

i 6o* \ l)ehen evitarse siempre las dtstracciqnes en este 
juego pa¿\tnuy diestro que juoo sea» ¿ >. ■ ( - ( - * 
61. Las reglas generales del juego para ¡ataque y de* 
feusa coacten eo desembarazar sus pieles y sostener- 
las 9 particularmente) toa peones avanzados* • 

f <6aí • Es bieq dificjLbptwechar las jugadas exactas * 
porque la que es buena en unjas circunstancias, en otra» 
causa,Uf>erdida4e la parítid«|: ni vuelve mas el precioso 

momento que se perdio^de ejecutarla» - ¡ . .. : mj 

•¡SAp < JEtfited y! temed h& jaques dM-.df cubierta (i); 
siuo4 tajiais en esta^itwacicln^ colocad bjeftjel rey 6 Jb* 
reina , piérdanse en buenbor a para ello íde balde peo- 
ües^ y ^un piezas, ; 

..i*4* í has primeras fttala&.jug^das becbnicasisjemprm 
inevitable Ja p^cdidade>líi jpajfüda» , .¡ 

65»; ;EU pci*cipio <fde.tad*ipart¡da es abrir, paso á Su» 
piezas ; y el modo de bacerlo ha de ser con sujeción Á 
los movimientos deJiCo^UrfMrio* • ¡ / - . 

■ fifi. Es j*uy frecuente ,$*«ar upa partida desesperar» 
da ; asi es que sin un m^dqno eximen no deben aban- 
donarse las que paíeoen, peradas. . í 

( 4 ) Jaques á la descubierta, son los que se dan apartan- 
do una pieza que embarazaba la dirección de otra sobre el rey. 
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67; Haced mover vuestras piezas; con drc inspec- 
ción , examinad. quanto pueda emprender; vuestro ene- 
raigo ; si oculta 6 guarnece un peón , haced contra 
alguna maniobra seguid«4aítna i y|Or distancia í posible 
cuantas combinaciones pueden» proporcionar 'Vuestros 
movimientos y los del enemigo , fijando tanto i» ja ten*; 
citen en su juego «orno en el vuestro ^ bin perder de vista 
sus piezas, para penetrar Su intención , y adivinar iai 
causa de cada? jugada. ( - : > < ■>>> > ■■< <j • ■ 
- >68. El ganar una partida con diste alguna* *veees en 
una circunstancia que á primera vista parece mtfjfj mí^ 1 
nuciosa 4 ast'oojno un peonarsladó^ una pieza olvidada, 
y« cualquier cosá que pueda dar entrada al eoeWkigo,. 

6o.> SiJirnoí descuida la marcha de sus paeáas sin> 
prever el resultado, ó* Tai dinjé"¡gnorautemerítej<oon< 
respecto á un plan , que la defensa tdél contrario tórce 
¡«npracticablevse hallará embarazado con su propio jae^ 
go , y leda r¿ Jugar y tiempo^ pava atacarle. 1 1 f un¡')¡ 

70. Aunque hajais conseguido en el a gedrez A*e>-< 
Ouentes y señaladas victorias jugando contra todo* los 
principios y reglas generales i, no os fiéis en ellójüfoju^ 
rad semejantes errores , qne s*4o pueden conduciros á 
la perdición; - '> ■ - • v>ít- -y- . t ,s- 7 ; >•.'■:.:.;-! 

71. Antes de jugar, ó tomar a pieza , considerad 
con mucha atención vuestro juego y el del: contrarío ; 
examinad el¡ térreno, B $[ como las ventajas y perjuicios 
que de ello pueden resultar , y ved si el enemigo puede 
emprender alguna cosa. 
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BE LOS TIEMPOS 

DEL AGEDREZ. 

72. En general , todas las jugadas que se combinan 
ño tienen otro objeto que él de gáriáif tiempos á su con- 
trarió y y esto da lugar i decir : que la ciencia del age* 
drez no es otra mas , que la de ganar tiempos , y que él 
que posee más bren está ciencia, lleva fe mayor ventaja. 

7$. Piérdese un tiempo , cuando se avanza una pie- 
za que el contrarió desalojará adelantando un peoñ , y 
cuando se da un f^que inútil. ; ' 

74* Muchos tiempos perdidos en una partida la ha- 
cen ganar al coéíírá rió. ' "V- ' 

75; Aprovechaos de los tiempos que el enemigo pier- 
da , para sacar vuestras piezas , hacer marchar vuestros 
peones , 6 formar el primer ataque ¿ pues una sola ju- 
gada , y un tiém^ó solo bastan* a mudar la situación de 
ifna partida de pérdida á garíada. 
1 76. Gánase duplo tiempo cuando se le hace perder 
al contrario , obligándole á hacer jugadas forzadas ó* re- 
tirar piezas; ' j / 

77. { Gánase tiémpo : 1 dando 1 'con acierto peón por 
peón ó* pieza por pieza : a.° cuando en vez de prender 
un peón que se entrega ? se aprovecha el tiempo en des- 
embarazar una pieza ; y 3.° cuándo en vez de aprove- 
charse de una ventaja que ofrece la jugada , se emplea 
el tiempo en desembarazar una pieza , ó procurar la uti- 
lidad de otra para asegurar el buen éxito del ataque* 
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Principios de partida. Salida de los peones. 

• * 

78. Tener la salida es una gran ventaja sobre el con¿ 

trario, , » , ' 

79. No tenienóp M olida, y no/ienflq ( ppsitye. e^r 
blecer ni cpnserva* fostró? peones ep «jípenlo f de>ei$ 

- m hacer todo lo ppsib^ para wped^^jUontrapo cp-r> 
Joque en él los s uy p? y aunque .se¿ á, c¿tf a ¿e sacrifica* 
alguua pie^a, ( . , . . ¡:<. 

80. Por principio, general : debe, el cen r 
tro * y no permitir que el qpptrarip scumu^t coptra 

muchas fuerzas* , ; u! 

81 . No podéis seguir el sistema de fimpe^ar ¡^efnpr^ ; 
la parada de un mi$mp modo si up Jte,nflij> Ja .salida, por 
q^ue yue$trps moyjra¿e^os deben ser sujeción i I04. 
del contrario. * 

8*, Si el que ^e 1* ventaja de^safola mueve 
caballo á la segunda jugada 1 se esppne, á perder, a4e*7 
mas del pepn de la, , }a ventaja & üí*a i fl™ 5 > ace 

pasar á su contrario» . 

83. Cuando se tiene el peón y la salida, jamas de,-? 
bea mudarse los caba||ps delate de los alfiles en la se- 
gunda t en la tendrá , ni eu la QuarU jugada sin verse 

.precisado i ellp. 

84. El peón real mueve el primero pa/a abrir el jae- 
go al principio de la partida : con esto se abre, paso í la 
reina y al alfil de rey} dicho peón siempre debe avanzar , 
dos pasos. 
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por el del alfil de rey del contrario , á menos que no os 
veáis precisado por incidentes que ocurren algunas ve- 
ces en la defensa , pero casi nunca en el ataque. 

Los peones del rey 6 de la reina valen mas que 
cualquier o*ro, porque ocupando el centro impiden 
a las piezas del contrario la enfilada sobre las vues- 
tras^ *.í ^ ■ . . . *i< « 

87* Jamas debe dejar de sosten erse.por otro peón , 
el peón real ó el de la reina ,á fin de poderle reempla- 
zar desde luego por uno dé los de vuestros alfiles. 

88.. Que jamas propasen, delante de vuestro peón 
del rey ios. peones ^próximos. 

8g.. Üi prendéis con vuestro peón real otro que se os 
ofrece, le baceis perder su calle ¡pero si en vez de esto, 
lo dejáis tomar ^ lo reemplazaréis en seguida por el peón 
de vuestra reina ó del alfil de. vuestro rey > y \o sosten- 
dréisluego por uno de los peones del centro que tienen 
la mayor fuerza , y deben proporcionaros ganarla par- 
tida, pues que vuestro contrario deberá perder una pie- 
za , ó dejar tpasar uno de vuestros peones á dama* 

90, Rara vez sucede que sea preciso tomar un peón 
ó una pieza «ofrecida r porque ¡uo se entregan mas que 
para sacar ventaja. 

91^ Cuando se os proponga el cambio de un peón 
por otro del contrario , qviud avanzar el que está ata- 
cado por los dos peones del centro. 

92. De dos cuerpos de peones separados del centro 
debe aumentarse el que es mas fuerte ; pero es preferi- 
ble reunidos al medio, donde es preciso reconcentrar 
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todos las peo* es posibles , pues toda la fuerza del juego 

reside en medio del tablero. '• )',-'/. i < 

93. Los peones sostenidos en una misma calle no 
puedeu prenderse. i 

g4» Los dos peones del medio son siempre los mejo- 
res para desembarazar el juego al principio de la partida* 

95. Los peones del medio no deben pasar de su, cuar- 
ta casa , por ser esos sus límites , sino por una razón 
muy poderosa , ó para obtener uua ventaja cierta. 

96. JNo tardéis en hacer- avanzar vuestros peones del 
centro, esto es, de rey y reina, cuando veáis medio de 
sostenerlos, :6 que tengáis seguridad de que ^ao -se le 
puede tomar, sin dar entrada \á vuestras piezas , las 
cuales penetrando entonces en el juego contrario, .pue- 
den establecerse en él ; ' . ■ 

97. Procurad conservar vuestros peones del centro 
hasta eiiin de la partida ; pues es una ventaja inapre- 
ciable. Macedlos marchar unidos con los peones de 
vuestros alfiles; con lo que impediréis la dirección de 
Jas piezas dirigidas contra. vuestro rey, y este cordón 
de peones os pone en estado de resistir á las fuerzas con- 
trarias. • * • » : * • 

98. . En un grupo de peones es muy importante ha- 
cer avanzar el que está á la cabeza. 

99. El peón del alfil de Tey se mueve un paso con 
mucha reserva y rara vez, porque es muy ventajoso 
cambiar el peón de vuestro alfil de rey por el peón real 
enemigo. ■ ■ • ■ ' « ■ 

100. El peón del alfil de la reina avanzado una casa, 
Casi en todas las partidas es de mucha utilidad* 
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101. £1 peón del alfil de rej convertido en peou 
real, y bien sostenido á la cabeza de sus camarad as, 
equivale á una de las mejores piezas* 

~ioa. Moved el peor» del alfil real contra el peón de 
rej del contrario, para llegar a separar sus mejoren peo- 
nes;, y procurad siempre el medio de impedir que el con- 
trario Heve tres peones de frente. 

103. Si al empezar hicierais dar solo uñ paso al 
peón del alfil de rej t en vez de dos que debe dar, el 
contrario se hallaría en estado de tener sin -uso el alfil 
de vuestra reina hasta mitad de la partida. 

104. Es jugar mal cuando se mueve en la segunda 
jugada, á no ser poco diestro el contrarío. 

to5. Jugando con un contrario mas diestro, jamas 
toméis el peón del alfil de rey (peón de zancadilla ) aun- 
que se os ofrezca, con vuestro peón real; adelantad mas 
bien en la segunda jugada el peón de la dama dos pasos, 
para ahorraros el embarazo de- una defensa, que por aho- 
ra qs es desconocida hasta aprenderla. 

106. No adelantéis al principio de una partida los 
peones de los caballos; pera cuando se trata de sostener 
y conservar los peones de zancadilla, seria mucha falta 
no adelantarlos dos casas ., ,. . 

'" .;• • r 1 . ■ .■ •«•' - ' 

SEGUNDO TIEMPO. 

Salida de las piezas mayores. 

► 107. Disponed los peones de manera* que puedan» 
contener la caballería enemiga» r re : r 
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108. Colocar el alfil de rey en la cuarta casa del al- 
fil de la dama es una ventaja ; y aun esj mayor si se le 
puede conservar en ella* 

109. Regularmente se saca el alfil de rey á la ¿e- 
gunda jugada, porque su salida rtü embaraza las piezas 
ni á los peones ; lo que no sucede con cualquier otra 
pieza. 

xio. Jamas debe ponerse obstáculo a* la saKda de 
vuestro alfil de rey jugando el peou de la dama unía casa^ 

1 1 1 * Sacad vuestras piezas en las doce pri ¿nefas ju- 
gadas de manera que no se hallen embarazadas ni en- 
cerradas. 

112. La segunda casa del caballo de rey no es muy 
ventajosa paré el álfit real al principio de una partida: 
todo lo contrario sucede en la zancadilla. La tercera ca- 
sa de la dama es la mejor que puede ocupar. 

1 13. Los alfiles no están bien situados en la ségun- 
da casa de sus caballos al principio de la partida, por* 
que se les priva de tres calles qué pueden correr, y M 
quitarles fuerzas y recursos. 1 

1 r 4* bertí jugar bien, 'establecer un alfil ó un cdbá- 
)lo sostenido* pót tito peor* eñ él juego contrario. 

1 15. Las casas segunda y cuarta' del alfil de la darríát 
son las mejores donde puede colocarse el alfil real. 

1 16. Es casi siempre jugada decisiva dar el alfil de 
rey, por el caballo del rey contrario cuando está toda* 

vía en su casa. . < v r 

* ' '. • 

117. Jamas llevéis vuestra dama al principio de la 
partida al juego? del contrario: <»Wa d la eq vuestra se- 
gunda calle , para sostener Ws pecmeBi cié» «I fe, cwni tak 



Digitized by Google 



, DEL AGÉÚREZ* . . a3 

que ño émbárázé íá salida de tas piezas mayores. 

1 1 8. Debe íemersé á (os caballos cuando vuestra da- 
roa y el rey ocupau casas de un misino color; pues con 
frecuencia dan jaque doble ( i ) y se pierde la dama. 

1 19. Oponed siempre vuestra alfil de la dama al al- 
fil real enemigo; tornadle si podéis') porque es ventajo- 
So sacrificar el uno por el otro. 

iao. Es peligroso dejar acercar á vuestro rey el ca- 
ballo dd rey contrarío sostenido por su alfil, cuando el 
alfil de vuestro rey ttú está todavía desembarazado; lo 
cual no solamente os impide enrocar, sino sacar parti- 
do* d* vuestr* toWé; 
? 1 %t * Qutí jaríid s téngáñ en tradá libre en Vuestro j ué- 
go h» Caballo*: perderíais segnramehté lá partidá. 
• « áa. Los Cáb ilion debén empléale én ócupár las cá - 
sas contrarias al color del alfil de rey ene migó. 

Játftás bagáis salir vuestros cábalíós antes que 
llttber jugado tais fédnés de los affilés. 

1 ¿4« Sacrificad iléñipte un rjabálíó pó r el álfll dé rey 
contraria. : ' 

Jdrtllá jogtíéiá lo* cabdlloá á las terceras 1 casá s 

de sus torres. 
; iftG. Defended, la entrada en vuestro juego aloséa- 

bálloá euem^os con vuestros atfftJés^ roas MenqttécoV 

cualquiera otra pieza, pues que por este medio podréis 

baaér¡ salir otras* h 

- ««7* Guardaos bíéo dé colosal 1 vuefetra* piezas «*tf 

1 

(í )' Jaqué abite es éüarido sé ataca ál rey y la rtMÍa ú 
orr**>¡e*fá untiém^o. 
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casa contra la cual el contrarío puede lanzar un peón: 
porque no teniendo ningún parage a donde retirarse e 1 
perdida, ó cuando menos se pierde un tiempo en na- 
cerla retroceder. 



TERCER TIEMPO. 

Maniobras: mitad de partida. 
DESPLIEGUES DE PIEZAS Y PEOJNEB, 



PLAN DE EJECUCION. . < ' 

xa8. Toda la fuerza del juego consiste en la reutiioñ 
de dos peoues al ce q tro del tablero* Desbaratad los, Aél 
contrario , é impedidle que se establezca en el centro^ 
situando en él los vuestros, y sosteniéndolos por. lodos 
'os medios posibles, ^ 

129. Cuando dos peones de) centro se ven atacados 
por un peón enemigo , guardaos bien de prender, sino 
es que marchen adelante , para reunirse allí, donde. s e 
deben conservar todo el tiempo posible ; pues que son 
de suma importancia , para oponerse a la enfilada, de ías 
piezas enemigas sobre vuestro rey. 



< o: 

130. En toda especie de partida impedid siempre a' 
contrario que adelante dos pasos el peón del caballo de 
la dama. ; r '.r.\. 

131. Guardaos de adelantar un peón ó una pieza 
que embarace la enfilad* de las otras sobre el *ejc ene- 
migo. 

1 3a . Aprovechad la ocasión de sacar el peón del cen- 
tro, cuando no puede prenderse, ó que no abra vues- 
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jrp juego al contrario, ó en fija que dq le ofrezca el me- 
dio de establecer sus piezas en vuestro juego. 

1 33. Los peones deben constantemente prestarse un 
mutuo apoyo, y al mismo tiempo procurar. desunir los 
peones enemigos , para que puedan maniobrar vuestras 
piezas* . . . u . *' ' !'/•- 

1 34» Como en todo tiempo debéis impedir la entra- 
da en vuestro juego á los alfiles y caballos enemigos, ha. 
réis marchar los peones de torre un paso, cuya manio- 
bra impone al enemigo y no embarazará vuestros ca- 
ballos. • * • ■ 

a. 

135. Muchas veces es bueno sacrificar un peón por 
dar salida á una pieza embarazada» 

1 36. Moved dos pasos los peones de las torres cuan- 
do conocéis que el contrarió va á enrocar sobre el cos- 
tado de su dama, y no avancéis los peones demias alas 
antes qu& haya enrocado, porque se retirará siempre 
hacia el lado en que vuestros peones están menos a van* 
zados, y por consiguiente menos en disposición de ofen- 
derle. 

1 37. Cuando 'tengáis un. cordón de peones, esto es, 
unos tras otros en casas de un color, nunca abando- 
néis el de vanguardia , conservándolo á toda costa en 
su puesto . 1 v 

138. Si dos. 6 tres peones bien sostenidos llega u á 
abrir calle sobre el rey enemigo, la partida es vues- 
tra.. , : , .» 

139. Uno ó dos pao oes demasiado adelantados de- 
ben tenerse por perdidos, á menos que todas vuestras 
piezas no tengan un campo libre para socorrerlos , y 
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que esto9 peones no puedan ser reemplazados por otro*; 

140. El que separa los peones de su contrario reu* 
nidos en mayor número que los suyos * infaliblemente 
debe ganar. i " • » 

141. Dos peones de frente en la corarte cutid talen 
infinitamente mas que si estuvieran en la sexta, 

i4«» £1 peón de rey, ú otro doblado ett el centro es 
cuanto hay que apetecer; 

i4$. Si tenéis un peotí doblado, y el otro ano ato- 
jado, por niugun lado hay ventaja , y aun es mas per- 
judicial tener peones aislados» 

i44« Un peón dobéado y rodeado de otros varios 
sostenidos no es cosa despreciable, porqtt* con facilidad 
puede desdoblarse* . 

i45« Moved dos pasos los peoné* de los caballos 
cuando están sostenidos; pues con su ausilio abriréis o*«* 
He para atacar al rey enemigo, el cual caerá si ha mo- 
vido el peón de su torrea 

ifó* Guardaos bien de esponer' a>l rey y la reina á 
un jaque á la descubierta (pár. 63). Para preservarlos, 
sostened los peones 6 tnalquier otra pieza qtle los cu- 
bre, ó retiradlos délas calleé entilada s por* los peones 1 
y piezas enemigas. 

i47 v Cuando el contrario lanza el peón del alfil dé 
su dama, para dividir vuestros peones reunidos, sin pér- 
dida destiempo debéis- apoderaros de su peoncori d peoir 
del alfil de vuestra dama , para conservar los vuestros' 
en eL centro* i > •'• 

1 48. Jugad bien vuestros peones* dice Fibdor, ello* 
son el alma delagedrex^ lós que formas ei ataque y la 
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defensa; y de sa buena 6 mala colocación* pénde ente- 
rameqte la suerte de la partida. 

149- Haced todo lo posible por tener un peón pau- 
sado ( i )^ el cual es una gran ventaja poderle sostener, 
porque sirve de apoyo á latí piezas que se transportan al 
juego enemigo. ' 

1S0* Cuando un peón vuestro está en la cuarta ca* 
sa de la dama, guardaos bien de avanzar ninguno de los 
dos antes que el contrario proponga cambiar uno por 
otroy lo otíal procuraréis evitar adelantando el peón ata' 
cado. 

1 5r . Jamas dejéis las piezas aisladas f esto es , no 
sostenidas* porque regularmente se pierden. 

i5a. Si no os conviene dar pieza por pieza * cuando 
un caballo enemigo ataca un alfil vuestro* motedle ade- 
lante 6 atrás, de modo que contengáis sus progresos ul- 
teriores en vuestro joego* 

153. La enfilada de los alfiles es casi siempre temi- 
ble) no es posible libertarse mas que oponiéndoles otro* 

1 54. Teniendo utta pieza mas que el contrario, de- 
be reducírsele á la alternativa de dar pieza por pieza, 6 
de retirar las suyas ; pues de ambos modos ganáis. 

t55. Tampoco debe dejarse dé dar pie*a por pieza, 
con tal qué esto sea paira gaüar un tiempo ¿ y hacer sa J 
lir una de las vuestras* t 

*56* Debe darse pieza: pór píete mas Bietrque per- 
der 4 un tiémjto en retirár fe suya. 

(í) Peón pasado es el qne no puede ya encontrar otros 
que deténgate su inarchá. 
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i57« Debe darse también pieza por pieza para no 
perder tiempo ni dejarlo ganar al contrario, porque ua 
tiempo perdido por el uno es para el contrario un tiem- 
po ganado. Después de este axioma geométrico, le obli- 
garéis á hacer jugadas forzadas ó insigo ¡ficantes. 

i58. Jamas adelantéis piezas que no estén sosteni- 
das; regularmente las perderéis; y casi siempre por un 
jaque á la descubierta 6 por un jaque doble. . ... 

i5g. Si jugando con un contrario mas diestro os 
ofrece peones ó piezas de balde, antes de tomarlas, es- 
tudiad bien la posición y los recursos del enemigo, por- 
que ordinariamente es para preódéíbs las mejores pie- 
zas, si no es para daros un mate. (Uusad siempre seme- 
jante don de vuestro enemigo. 

160. Podréis retardar el prender una pieza que no 
se os pueda escapar, aunque sin .perderla de. vista, por 
conseguir una ventaja que, a imquej incierta, os es muy 
interesante para el ataque ó ganar la partida. 

161.. Cuando el contrario ha hecho una jugada, es 
indispensable saber el motivo; sinp,, sera impasible cu- 
brirse. ; 

162. Aunque los alfiles sean de las mejores pieza» 
del juego, particularmente el de rej, no debéis aventu- 
rar la pérdida de un tiempo por conservarlos;. pues que 
acarrearía la pérdida de la partida. , 1 • 

x63. Si tenéis los alfiles y caballos tan mal situa- 
dos, que para nada os sirven, dad; pieza por, .pieza mas 
bien que perder tiempo en retirarlos. 

164* Las alas 6 estremqs del cordón de peones de- 
ben estar tan defendidos como los del centro f , ,. , 
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165. No toméis con el peón de la dama el del alfil 
de dama* contrario ; é impedid siempre que sea posible 
la anión del peón de rey enemigo con el de vuestra reina. 

166. £1 rey hallándose enfilado por piezas enemi- 
gas sin poder cubrirse, es mejor que se retire, porque 
está espuesto á un jaque dpble ó á la descubierta. 



1 . M ... ■• 



CUARTO TIEMPO 

* 

Ataque y defensa. 



167. No os apresuréis en los ataques, especialmen- 
te al principio. Tomad todo el tiempo necesario para 
bacer salir ventajosamente vuestras piezas. M o vedi as 
después de los peones, por manera que se sostengan 
mutuamente: y sobre todo poned especial cuidado en 
que no embaracen la salida de la dama. 

168. Examinad bien vuestro juego , para resolver 
con prudencia si debéis atacar ó defenderos. 

' 169. No prendáis con la dama ninguna pieza ni peón, 
st por este movimiento la ponéis en situación de no po- 
deros servir en el ataque 6 la defensa. 

1 70. El alfil de rey llamado también alfil de ataque 
no puede perjudicar al contrario, si ha adelantado un 
paso su peón real , porque entonces no hiere sobre el 
peón del alfil real enemigo. 

171. Jamas permitáis al alfil real contrario perma- 
necer enfilaudo el peón de vuestro rey: es indispensa- 
ble oponerle el alfil de la reina ó libertaros de él cam- 
biándole por otra pieza, si se presenta ocasión. 
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: 17*. Cuando tengáis un alfil blanco ( paY. 14) de- 
béis qoloear kw peones en caifa nfcgra, pues que de ese 
{nodo puede^ Impedirse el paso al rey ó á las piezas que 
qui^^u pasar por entre ello». , . , 

j<?3f Üit alfil sostenido por un peón de su polor si? 
tuadp 150 el juego enemigo que no tiene peones^ emba- 
razará la marcha de sus piezas mientras que las vues- 
tras podrán maniobrar libremente. 

1 74* El peón real doblado' és muy á propósito para 

defender al real atacado. . 

» > 

175. Sostened de continuólos peones del centro, 
parMPularrperUe el de rey. 

, j^(J, Cuando hayáis desembarazado los peones ene- 
migfts r del centro por varios de los vuestros, sostenidos 
por piezas biea dispuestas, , será de ningún valor toda 
in defensa procure hacer vuestro contrario, 

1 77. No toméis un peón enemigo eoloeado enfrena 
te de vuestr.-o rey obin un alfil 6 un caballo, sirvitaber 
de antemano examinado, si se halla alguna torre puesta 
$ pronta á ponerse en frente, porque no podríais re- 
tirar, vuestra pieza a causa de quedar el rey en jaque; 
y esta imprevisión hace perder muchas partidas. 
: {78. Sí os halláis superior en peones, perseguid los 
alfiles enemigos, porque estos detendrán la marchad* 
los peones mas bien que la torre y toda otra pieza. 

179. Cuando dos ó tres peones que no se han mo- 
vido, y defienden en su retaguardia al rey, se ven ata* 
cados por el enemigo que quiere desbaratarlos y abrir 
calle, guardaos bien de adelantarlos, á menos de no ve- 
ros precisado á ello. 



Digitized by 



DEL A^MEZ. 3l 

i8o, Evitad siflmprs fil c^«*!ÍQ W pcoa rtal j^l dc 
la reipa, ¿ mepgs de, veros precisado é «lio, porque; es* 
tos dos spq lo* mejpres, pues Qpgpapdo el centro emb«H 
razaa mucho las piezas eaemigas para entilar . vuestro 

i8i f Si notáis que el contraria na>peve la masa de los 
peones contra, ej ppstado vutslrp mas endeble, es pre«* 
cjso que cu^ra^ronUmepte el. rpjr con vuestros peo- 

183. La rejones la pieza principal para el ataque y 
la, defensa y su mareta es propia, su aproximación le- 
mjble, y sus^pyirnieotos impetuosos infunden terror. 
Su segunda casa es Je mejor p^jeiop que pueda lomar 
para el ataque, , . A \ , 

i83. Procurad para el a^que ; ufl alfil del mismo co>? 
lor que e( del coptrario; esle e^ un golpe maestro. El 
alfil real debe conservarse epanto se. pueda. 
, ;84. lluego que na y ais desbatado el centro del 
enemigo, apoderaos sin titufreax de las alas; pues qup 
si llegáis i tprnar una de ella*;, la.yíctpria es infalible. . 

185. £11 todo ataque del enemigo, por vigoroso qpej 
sea, obrad con prudencia ; mant,epeps en la defepsiva, 
y retiraos si es preciso, que biep pronto su proyecto 
frustrado por vuestras combinaciones meditadas, embar- 
ra zara mas j mas los peones que ha movido inconside- 
radamente, y os proporcionará, sip saber cómo, la oca- 
sión de atacarle por vuestra parte con mas eficacia. 

186. En lo fuerte, de mu ataqpe no os olvidéis de 
téner pronta una retirada , bien eea para el rey ó para 
vuestras piezas principales» 
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187; No os encaprichéis en un plan de ataque antes 
de haber desembarazado vuestras piezas para sostener* 
lo, ó á fin de atender á Vuestra defensa, si tenéis que re- 
troceder. , • • • = - ¿ ' .'<■>< 

188. Poned especial cuidado en no colocar jamas la 
r ema delante de vuestro ! réy, especialmente cuando ej 
enemigo tiene proporción de abrir vuestro juego, ó de- 
guarnecer con peones* la calle de vuestro rey; porque 
entonces encontraría el medio, después de haber enro- 
cado y sacrificado el peort réaí, de dór Un jaque doble 
con una torre , y perderiais indudablemente Ja reinar 
asi comó la perderíais por un alfil, si estuviera coloca-' 
do cubriendo al rey en callé oblicua. ' 

189. Si jugáis los caballos mejor que los alfiles, y 
al otro lado le sucede lo' contrario, corno es fácil couo- 
cer desde el principió, procurad prender los alfiles aun- 
que sea en cambio de los vuestros. < 

1 igX>. ! La torre alfin dé la partida nó debe dar jaque 
sino cuando los reyes están uno frente de'otro, y que el' 
rey de quien es la torre debe perseguir al otro estando le- 
jos el caballo. 1 ..'*«.. 

191. Impedid todo Ib posible que'el]contrario do- 
ble sus torres , sobre todo cuando pueda penetrar en 
«vuestra juego. Oponedle las vuestras, y jamas le cedáis 
las aberturas* 

Por el contrarió procurad doblar las torres 
vuestras, esto es reunirías en la misma calle perpendi- 
cular, según lo exija vuestro juego. Establecedlas el pri- 
mero en el juego contrario, que detendrán la fuerza del 
rey enemigo , mientras que avancéis el vuestro. 
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"i 9 3i' '«Los téfiéBlñn dé fes peídas so.. Jas mejo- 
res piezas, porque marchan con duplo objeto: regular- 
mente se dirigen* una ca S »p,W «Vitar los jaques, ^ sos- 
tener los restos de Su pequeño 'ejercito. 




FIN DE LAS PARTIDAS- 

( : •'"''I ■■ •:•> (1 Mi''» • , ; 

v. Sttwivrk. de lo» jugadores después del ' ataquei 

"• : ,:!fc '" iu b:» f ■ r , , . 

194. Incalculable es el-numeró de partidas partidas 
, por m> r k«ber.*»bido jugar al- fin ¡dé ellas. Lo m¡«a»o es 

conoce» íielfinres.de elfas qa.íi iberias ganar; , ,•; 

1 9 5. <fil ^ debe retirarse de Ja inmediación del 
peón -contar*, para oponewe,alr>re <r enemigo. Si 4W a ¡s 
a oponerte* «del ^trarib V la partida es vuestra , asi 
com^serd deliro , s ¡ opon, sn rey :al vnestro. El » v 
que llega^aohv.un paso de déstancia del rej! enemigo 
le ha ganado la acción, y se dice Tener Itíopos.cUn. 

^ ^«'él^ntrario tieáéWré para ev.tar .u enfi- 
lada, debe colocarse al rej- a» una calle donde ttfnga él 
un peón. ..v-.U ;•;.! „ ■ .;. :(f . r .„ „.,.|,|. ; , • 

. * 97 ' Gn¡dtfci< > qtíé e|.¥éy W se halle encerrado por 
piezas enem.gas; tenedle siempre prevenida una retira- 
da, especalmente cuando ha enrocado á cuando se en- 
cuentra en un rincón del tablero. Los dos alfiles pue- 
den dar mate) mas no Jos caballos. >-.■■. 
«98. Al fio de la partida es preciso poner el rey en 
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eumpaÜA , que h«it« ,Unl>tteii,serv»ci» ««m»>ctoalqtt J era 

otra ptezft* . ¡ « • ■ ■> • < 

i 9 g.. Un jugador Hábil hace marchar i la sordina 
uu peón , que despiecé el contrario } pero: queda sor* 
prendido al verle llegar a* dama. 

seo. Lo* reyes daben,»in¡rse á sus peones cuando 
ninguna pieza puede interrumpir su marcha-, para em- 
pujarlos hacia delante bajo su ejide y llevarlos á da- 
_, _ . - 

aoi. Si <d rey conserva la oposición (pár. iq5) 
marchará 4 derecha- ó* ¡aquierda, como quiera* siempre 
á distancia de una casa del rey enemigo, y hará la par- 
tida ia^as; jí empatada, (. í )• » . ti:. i »-:»«: 

;Si OSí.quedam cuatro . peones PW^ra- treá, ganar 
réis la parúda sacrificíafldo : uu peón por M de obteae* 
la oposición ó ganar Ik atíwn al rey contrario. 

ao3u i Cuando por -noí *e*er una ventaba efecliya des- 
esperáis -<k la partida^ iréunid los peones que os que- 
dan y roWlos al rey,; que al fin llegariéas i, ratmte-, 
ñeros e» la defensiva y jlografóis honrosamente hacer k 

partida tablas. - ' * ; " 

ao4. , Teniendo a,l fin deta partida una! <drire contra 

un alfil* d»be darse, reinador reina, ^ 

ao5. Las torres deben ocupar calles desembaraza* 
das, y^star endiretcio«ila 4i«á de la Oirá «para soste- 
nerse*, . , " 'v '■' 



< 10 lUcese la partida enyáttá* etnndo el Tey no «e pue- 
de mover sin ponerse en jaque no eslandolo y, no habiendo 
otra pieza que jugar. T>iecse vulgarmente el rey abogado. 
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ao&í; 0£s fácil á una? jreina apoderarse de ana torre 
lejana dk su xey pbr utüjqque dobh* -it i , 

aoy^ G^uoa ó dos^taasulleradf al rtey «nemígo & 
la calle estrema del tablero par* <Wle.«ate.i ¿ 

ao8. ^ ;:Si iosi ha|lais superior qU\\ enemiga cuando ha 
enrocado ekpri mero, ima sea pof la disposition de vues, 
tro juegO(¡¿íé\p«9. su rtodo de jugar t enrocad del: lado 
opuesto al sujo. 

-.aooJ 'CuoQtittlja enrocddoel oóntrario debe formar- 
se un a taque (vigoroso contra loaSpeen es que* lo defien-» 
den: >y>iioae debe! enroca*» del lado donde hay) muchos 
peones enemigos. . 4 k ^ - • ¿;l íj ^> - 

aiq. 7 Jamafrde^perdi¿ieis lñ ocasión de enrocar ¿man- 
do os r hallejs en una ocasip^ crítirja, aunque sea: á cos- 
ta de; uní peonon v v ! •»?l."»m !o<| <"!>>•»'',-; 

cííai t y .\ iDehe enrocarse, cuando el rey se halla en pe-* 
ligro* guando (embaraza vuestras maniobras , y, uñando 
queréis serviros ¿de i Jas tor*esi para atacar á defender la 

una CQRr'le 0ra>,; -t\\ !j •:-r ; ■■ • • ' ■ ( ¡;^; 

? ata¿> 'Mo,(}ebe entocaijse Guando ha andado, dosi Cíi- 
SaS el peOtto&l ¿aballo -reata- k).; '>.:p • ?m oh;;:;;. 

di 3. -iúSu tprafiisequé el ine^ ;Contrarip enroque del 
-costado de vuestra reina, adelantad dos ¡ casas 5 el; peón , 
de latowedfclaidajaa* r • ít > 

ienejs por qué te»er,de vuestro enemigo* 
emplead todos los recursos posibles para impedirle ei, 
enroque! por, el Iftdo opue^o á aqueUu quechayais, en- 
rocado, y al contrario si sois, superior eu fuer«as;.de?? 
hiendo enrooai ^ si fuereis interior, al mismo lado que 

* 
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ai5¿' Cuándo «lt:onü&db)-hai adelnntadb^l peón de 
su tone, debéis a variia'r. loa^peones de, les caballos con- 
tra el rejí«o^arto!qiteUa¿eiirbcsdó; conjlo que se abri- 
rá calle iuXaliütemttabecicq c*íoÍíí.-;¿ ^t^n*.^ - f: 

Qifíi.i .LiDSDpeoDes que -isa iqqieren pasará dámaypor 
nadie pueden est,ari jafej^ ; sohteriwlbs qa«t pqrísai cejr, el 
cu ai ; eki la lina jan pieza ^ ra 1 e jacula iu es fc* <j)él W orau* io*¿ 

bra, .O f li'. ir. oí< o 

- atp)i í>ki* Jogrdn¿nt«r)ldaraw«un pedm no tíebe eu- 
trctenérsei en» jaquear<a]fc<»ey.y aun «cuenco/ ha^nilegadc* 
á la sép Liana 1 gasa, «po'rqjufe* entonces «1 énémigOise retirá» 
tras de él y la partida se empata* .^.^narur) 

- a^oV -i»:&¿ queda u<s0boe télate bífero yuesbroirey jr dos 
peonesyeanipiH vuestiioi rey « ¿entrar iof yiBtirpe'ón! v ha-i< 
beis gauado; pues que por medio de vuestaesqdos peor i 
nes; liiegaifkus á pondo dhre-vt contrario en Ifrjfórzosa .'de 
cederos* la o post cionv tfersd<qu¡iar su peón «JÍuico j y di*! 
n^rrxé- pacíficamente muestro* peón á danuui / >t>a ;o 

219. Cuando retiréis al rejr de uu jaqué? tened) co-? 
locajvleiei^'uia casá que »>ki> esponga a an^jaqoe doble, 
auuque no sea mas que atacando al mtsjn&trempq i un? 
peoTj'innVe feos o ;i y p'm^radíaljmsmo^iem^oidar al rey 
efiemigb>irrt^aqHédóble¿ i I ' * ■¿•ur-. uiv oí> c o:: 

aao. Los jaques no deben tener lugar^ sino «mando! - 
pue^e multar alguna '^e«tájaificonTO ganar ana pieza, 
u« ftaoWyji*» tiempoJo'i/iCíj *<>-..-.. .. •! .í:;Í>oí iu-v! : »h-> 

aaií ¡ « Debeu sientyr^elegirse los jaqnés^cftffcjdejaa ab 
reyUa&tfténds casas pasibles®' í f > > * r . m : 

■ ^adü » ¡Vuestro commrío 1 'se 'propone á woesuna ca-* 1 - 
5a para que el rey quede abogado; á este fin procura' 
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empeñaros euqu¿ ledfts dps ^ tres jaique^ T >lo$«ua les 
son otras tantas juga<U*.favo*á¿)i«s para 41, «por cuya 
ma^icJwa se ertabWce; tu t\ empate. íur ,- y t r.. ., • 
- ;,ata3^.¡; Cuntido un }u%iiot.d% jaque* á ciegaSy 
esto e¿, sin iberio, ni decirk>,eo el momento, : se> consi- 
dera «atolles la partida md* m*s que medio ganada. 
aa4» i Cuando.soj* \o&j#qMqs k pettpettt0fi Ja pajada es 

aa5. Hay yarias espediesrde mates, cuya, practica so 
haltaen- lte* partidas que, aquti se exponen,, y son por 
ejemplo: del r*y. y torré codita el rejr, de dos. alfiles, ó 
de.upialfil Jr mu caballo. Este. $lümq e¿: el mas difícil y 
se consigue obJigaodpeLrey contraria á ocupar una ca- 
sa aogulat del tablero > pero que sea ¡del color del al- 
fil (par. i4). : • \ ■ 
í- aa6.( , Cnando ; os quepis 'cqu .ua alfUcontra upa tor- 
re t retinad, el rey á un ángulo del tablero, qu* po sea 
del.0oJpr del.al6l, qiwje^ilO/Utficq qne puMc. ¡proporcio* 
liaron bacteria partida ta bl^S4., . ;L ; j lt ;j , r , 

.:a«^r/rJ^A:^ofl^ : de,..j0ft:4<^ alfiles^de anxbas.tor- 
res! queihajoij legado aV Un.a ( ;Ca&fl: dé la. ^iMjina'.c^ (lepara 
coronarse, y son gpst(eftH^idp>a:uS;re^e^ ?l hacen la par- 
tida tablas contra una reina y los. 4$ y U 
dama, j contra dos caballos; pero estos deben perder. 

aa8. Es una observación general que el que quiere 
ganar decididamente una partida que debe ser tablas, 
la pierde/' 

aag. Las partidas son tablas, cuando bar un» da- 
ma contra una torre y un peón, una torre y mu peou 
contra una torre;, pero esla suele perderse si el c^tie lie- 
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ne U *dr»re- Sófo j&fega ; Aaál : ¿libar éktúi y ja A pewi contra 
una remfa $ ¡est^ e* partid ga**¿*, a&¡ tfómü to 'és una 
torre y un peón contra ttn Hfil} perd 6ér* téblafy si el 
que tiene el peón juega maiá 4a dama ¿ontr¿ ui>a -tor- 
re: uaa dama¡ contra unypmn>ptó^\mú-k tronárselos 
peones conka uno : u» pe^tt sbló ; ün bába*kv «partan 
do de su rey contri ' un ¿pe^ft ^áxíttio A Góronarset dos 
peones separados contra dos reunidos , poniéndose felá 
la defensivas, 1« partida é£tabbfe^ > • V ¡ > 

a3o. Si no p&dgfe r^tBtJt^uná partida dfesespéNe- 
da, después de haberla rédütíido á la m0ttor esp^epíou^ 
esto es¡ fottbüdfrá á*T'piéia¿ pót piezas \ ó acoderán- 
doos dé l^;tf^^sucésí*ós Spei<petuo$> par* haeer la 
partida labias ^procuttd r«uéltá*nenté apoderaros del 

empate (par, 201). 

a3n Los empate* ptíedetf Wn^éguirse tenieudo^un 
peón Yüéstro ^díüna cáilé de téi*f«; si ^rO jp*odéfo>tograf 
esta vénlaja, B^pérda^ titt vista ldtí pebties y las piefcas 
enemigas, particularmenté Ibs^aéme's contrarios que es- 
tan situados W una dé Acalles perpetidicuteres desús 
torres d«cabátt'ós^ 6 prontos á ^olofcarse en na* desellas. 

a3a. íPar^ejecutard etíipii^fiwíiíidow i*ecesit*pre- 
cisamente un* dama. í >j i íu; - 

.... ; .^!'»[: ;>r*-} •;-;">;{ :<:í\'. - '••:» «- »• : • • • 

,1 ;«\ 1- :>¿mhju.¡ r>¿ r.í'V» ni<>.¡ ;•■ : • .1:.' »: « : '« ) 
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a33. Láspártidás de zancadilla narda tienen de veri 
tajosas, péró 1 la novedad y lo estru ordinario de ellas han 
Constituido en algún tiempo su mérito; y se dice de ellas 
aqui alguna cosa * para que nada quede que desear á 
ios principiantes; * f 

334. La zancadilla del réf es cuando se pone eí 
peón del alfil dél ttf en la cuarta casa de su alfil en li- 
nea con ^1 peón real que Sé ha jugado; y la zancadilla 
ia dama cuando se coloca él peón de su al ti i en la 
Cuarta casa de esté eá linea con el peón ja jugado de 
k dama. Estese entiende haciendo la salida ambos ju- 
gadores , rhovtendo dos pasos ed peón de rey, ó ambos 
-el 4t la dama. 

a35. Debe conservarse siempre 6 recobrarse el peón 
¿ezancadillai esto es el del alfil, tuya observación pro- 
porciona 1 gaiiár la partida. 

a36. En una partida de zancadilla la segunda casi* 
del Caballo real es muy ventajosa j>ara su alfil ál prin- 
cipio de éf la. Lo contrario sucede en una partida ordi- 
naria. ' 1 ' : '- 

337. En la partida de zancadilla el alfil tea! es Ja 
mejor pieza, y el rnejor peón el de rey. 
^ ¿»36. Es interesante sostener el peón que ha tomada 
el de zancódiHa contrario en la zaneadiHa de rey ; pero 
en la de la dama no es bien hecho procurar sostener el 
peón que ha tomado al de zancadilla. 

339. En el ataque de zancadilla debe observarse. 
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que sí el contrario , antes de enrocar , avanza el peón 
del caballo real sobré vuestro caballo de rey situado 
en la tercera casa del alfil real , debe dejarse prender, 
por,no ceder de vuestro ataque, a píenos que no.pudie- 
rais adelantarle á la cuarta ( casa de ) &u ) rej. O* dé, su caba- 
llo v porque entonces heriríais al peoa del aífil de su 

240. Sí dais zancadilla, separad los peones enerai~ 
gos que sostienen las piezas de su zancadilla., bien sea 
atacando al rey , d bien a va tiza nejo los peones del mis- 
.roo lado, para cambiarlos por los del contrario. 

?4 1* Si tenéis la ventaja de la salida, colocad en la 
segunda jugada el peón del alfil de y rey en la cuarta ca- 
sa j este peón asi adelantado dos pasos es un sacrificio 
que hacéis; sí le toma, desembarazaréis mejor vuestras 
piezas para atacarle con mas facilidad: pero si vuestras 
jugadas no son buenas, perderéis la partida. , 

a4.2. . Vuestro contrario puede prender ó reusar la 
zancadilla: en el primer caso es una partida que debe- 
rá ^ganarla el que se apodere del ; peón, de zancadilla; 
porque tiene la ventaja, de un peón mas : esto es entre 
dos jugadores buenos; si no toma el peón de zancacU- 
11a, moverá dos pasos el peón de la dama , y entonces 
es una partida ordinaria. ■ , 

243. Cuando ha/ais, reducido el rey contrario á la 
última, calle, no adelantéis ningún peón, porque el ene- 
migo Sacrificaría su ¿orre; >. lo reduciría i empate» ... ; , 

. . • ' : 1 • • .. ..; 
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ELEMENTOS PRACTICOS 



DE 



JUEGOS, PARTIDAS Y EJERCICIOS. 



Explicación de las abreviaturas, para la inteligencia de 
las partidas t juegos, 6 ejercicios siguientes, 

■ ■ 

< 

El námero que está al principio de cada renglón de- 
muestra la jugada, y la inicial que sigue, el que la ha- 
ce, esto es: ( i. B. ) espresara' la i. a jugada, ó* la salida 
del juego blanco, (6. N. ) la sexta jugada del juego ne- 
gro. Las piezas se indican todas por sus iniciales ; asi 
es que la R quiere decir el rey, la O dama ó reina, 
T las torres, A los alfiles, C caballos, y P los peones. 

De aqui se infiere que A R, significa alfil real, T de 
la D, torre de la dama 6 reina , P del Á R, peón del 
alfil real, P de la T de la D, peón de la torre de la 
reina, etc. (pár. 677). 

La c minúscula significa la, casa , á diferencia de Iá 
C mayúscula caballo, como va dicho. Por manera que 
(4 c del C R N ) es la 4** casa del caballo del rey 
negro ( pár. 16). 

La cruz (j - ) significa jaque al vejf r y el Male se es- 
presará asimismo. , 
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PRINCIPIOS DE PARTIDAS» 



i. B. P del R dos pasos, 
i. IN. lo mismo; 
a. B. C R en 3 c de su A. 
a. N. C de D en la 3 c de su A. 
3. B. A R en la 4 c del A de D. 
3. N. A R á la 4 c del A de D. 
4* B. P del A de D un paso* 
4* Tí. G R á la 3 c de su A. ? 1 

5. B. P de D á la 4 c delá D. ' 
5- N: PR tbmá P B.' ' s 

6. B. P toma P contrario. 

6. N. A R á la 4 c dé C de la D tí f. 
<¡. B.Adela Dala a'c de la D, 

7. N. CRtomaP R B. 

8. B. A de D toma A R M. 

8. N. € de la D toma A de D B. 

9. B. A R toma P dei A R N f. 
9. N. R toma A R B. 

o. B. D á la 3 c de su C f. 

0. N. P deD a c..J.(cH¿re). 

1. B.CRála4cRN f. 
i.N.Rá la c de su C* 
a. B. D toma C de D TÍ . 

a. N. Dala 3 c del A R. *' '< 

3* B. R enroca. ^ 

3. N. P del A de la D dos pasos. \*>£ 

4, B. Dala 4 c del C de D N. 
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14. N. P del C de la b una c. 

15. B. DácdelRN f. 

15. M. Dácdel A R. 

j6. 6. D á la 3 c del A de la D N. 

16. N. A de la Dá la 3 c de la T de la D. 

17. B. Dá la 4 c de D N f. 

17. N. D á la a c del A de su R. 

18. B. D toma la D. Mate. 

OTRO PRINCIPIO DE JUEGO. 

1. B. P iRdos pasos* ^ 
1. N. lo mismo. jy* 
a* B. C R á la 3 c de su A. Y 
a* N. P del A R una c. 
3. B. C del R toma P R.N. 

3. N. P toma C del R B. 

4. B. D á 4 c de T del R N f. 
4* N. R ásu a c. 

5. B. D toma P RN f. 

5. N. R á la a c de su A. 

6. B. A del R á la 4 c del A de suD f . 
6. N. P de D dos pasos*. ... (cubre}. 

7 * B. A R á la 4 c de D N f. 

9 i N* R á la 3 c de su C. 

8. B. P de T R dos pasos* 

8. N. A Ra la 3 c de su D. 

u. B. P de T R una c f. 

9* N. R á la 3 c de su T. 

10. B. P de D dos pasos "f del A. 



44 jvb^p , f 

0. N. P de C R dos pasos (¿ubre). 

1. B. D toma T del R N. 

1. N. P del A de D una c. ir, 

2. B. A R'toma el C R N. \. , 

2. N. D á la 2 c de su R. # ^ J • 

3. B.AR toma P de T R N. . 

3. N. D toma A R B. , r . * # , # 

4* B. D á la 3 c del A R N j\ , . '.-> 

4. N. D á la 3 c del C R. 

5. B. D á 3 c del CRN toma O, Mate. 

OTRO PRINCIPIO DE PARTIDA. 



I » ' < m ' 



1. B. P R dos pasos. 
1. N. P del C de la D una c. 
a. B. P de D dos pasos. 1 
a. M. AdeDálaacdesuC. 

3. B. A Rala 3 c de D B. 1 : 1 

1 1 ' 

3. N. P del A R dos pasos. 

4. B. P R toma P del A R N. 

4. N. A de D toma P del C R. i r 

5. B. D á la 4 c de la T R N f . 

5. N. P del GÍR una c {cabré).' 

6. B. P toma PN, i a , l t 

6. N. C Ra la 3 c de su A: 

7. B. P toma P N f de la D. ?; >'» 

7. N.C toma D B. 1 : 

8. B. A á 3 c del;C N. Male. '* 
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JDEGO DE ZANCADILLA. ' 

. ;• • :; . :• ; o : . : . ' . : ¡ 

i. B, P R dos pasos. . ¿. o¡ 

i. N. lo mismo. >v ; ,; . ;¡ 

a. B. P del A R dos pasos. ,;¡ ¡ - •■' -V 

a. N. P R toma P del A R.y r, •.,!. 
3. B. C R á la 3 c de su A, , * f • > ♦ . • 

3. N. P del C Rdos pasos. 

4. B. A R á la 4 c del ;A eje su D, < . : " 

4. N. P del C R una;c, - i •>;. ; , 

5. B. A R toma P del X R N f v : H : 

5, ti. R toma A R. , ; ; , 

6. B. C ala 4 c delR.ÍÍ ^. . . 

6. N. Ra' su 3 c. / -¿ j 

7. B. D toma P N á la 4 c del C ^0su t R "f. 

7. N. R toma el C del R B/ ; - 

8. B. D á 4c del A R N , ; 

8. N. R á 3 c de su D. , » . ]} , , .^.m 

9. B. P de D dos pasos. 

9. N. A R a la 2 c dei G de su R. 

10. B. A de D á la 4 c del A de su R "j". 

10. N. R á su 2 c. 

11. B. A de D á la 4 c del CRNf. 

11. N. A R á su 3 c. . . (cubre). 
ía. B. P R una c. 

12. N. A R toma A, 

13. B. D toma A N á la 4 c del C R N f . 

13. N. R á su c. 

14. B. Da la 4 c de TRW f. 
14. N, R á su 2 c, 
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i5l B. R enroca- 
iS. N. D á la c de 5U R. ' 
16. B. D á la 4 c del C R N 

16. N. R á su 3 c. • • ' ; • • 

17. B. Tala 3 c del A R N f • • 

17. N. C toma TRB. - - 

18. B. D á 3 c del A R N f. 

18. N. Rala 4 c de su D. 1 

19. B. CdeÜá 3 c de su A f . ! 

19. N.Rtoma P á la 4 c de D B. 

20. B. D á la 4 c del A de su R^ ' '\; 
ao. N. Rála 4 c del A de su D. - ' 

ai. *B. P del C a c dar f. 

ai. N- Rá la 3 c del A de su D. :> 1 * 

aa. B. O á Ja 4 c de su A "J*. 

aa. N. R á )a & « del C de su D. 1 

a3. B. D á la 5 c de su A f . 1 

a3. M. Ra la 3 c de T de D. ' ' 1 V • * ' 1 

a4. B. D á 5 c de su T. Mate. 1 
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EJERCICIO DE ATAQUE. 

1 I. ' " 
. i . ^ . . . . • i 

Posición de piezas, 

» i ■ 

Blancas: Reo suc; las dos T en sus c; D á % c del A 
R; A R en 3 c déla D ; A ne D en 3 c del R; C.deD 
en 3 c de su A ; P en 4 c de D; P e n 4 c del A R ; P: 
de TdeD, P del C de D, en sus c ; P en 3 c de T R; 
P en 4 c del R N ; P en 4 c del C del R N. 

Negras: R eu la c de su C; T á c de| .A R; T de D en 
su c; D en a c de su A; los C en las as. c del R y de 
la D; A en 3 c del R;.P de las a T en sus c; P en 3 c 
del C R; P en 3 c del C de D; P en 4 c del A de D; P 
eo 4- c de D; P eu 4 ; c dei A ck 5u R, , 

i. B. R enroca del costado de su D. 

1. N.Pdel A de D toma P de D. t x 
a. B. A toma P. 

2. N. C de 13 en 4 c del A de D- t 

3. B. P de la T R un paso. ^ 

3. N. C toma el A R +• r 

4. B. T toma el C. 

4. N. A de D á la a c de su D. 

5. B. P de la T R un paso. 

5. N. P del C de D un paso. • 

6. B. T de la D en 3 c de T R. * 

6. N. P del C de O un paso. 

** 

7. B. P R un paso. 

7. N. A de O á la c del R N. 
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8. B.Pd.TR to.«».J>. 

8. N. Adela Díoma'P. 

9. B. T toma V de T R. 

9. N. A toma T. * r ; ' " ; ' s " >< ' 

10. B. T toma el A. 

10. N.R toma la ; T. ' r " ^ ' ' ■'' "<" n ' :ink ' 

11. B. D ála 4cdéT R f. ! ' ' 

11. <N. R á c del C. *l : ' : ' ; i ' 

¿2. B. Ddt.'V.m: ' 
■ ' <I BÍFERCÍClO ; DEL PEON DE LA DAMA. í 



«' ílf> 



t > 



- ' ' " Posición de piezasi' ' * : i 

? i o : ' : ; •-• ■> : * * M> 

Blancas: B en su c ; P de T, fi del C, P del Aj todos 
de D, en sus c. 

Negras: R en su t; P de su 1*, P de| A. del R, P!deÍ 
C R, todos en sus c. 

. I , ...... • !. 



1. B. P de T de la D dos pasos. 

1. N. Ráacdesu D. 

2. B. P de T de la D uu paso, 
a. Na R á 3 c del A de su D. 

3. B. P del A de D dos pasos. 

3. N. P de T R dos pasos. 

4. B. P del C de D dos pasos. 

4. N. P del C R dos 0a$os. 

5. B. R á la a c de su A. 

5. N. P del A R dos pasos. 

6. B. R á la 3 c de su C. 



. , 7 

• . . .%'./.. . > > 
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DEL AGBDRBE. 

6. N. P de T R un paso f. 

7. B. Rá3 c desuT. / 

un paso* 

8. B. R en 4 c de su C. 
8* N. R á a c. del C de su D. 

9. B. Penla4c delC dé la DN. 
g. N.Renac del A de su D. 
io< B. P en 4 c del A de la D N. 

10. N. Rea a c del C de su D. 

11. B. P en 3 c del C de la D N. 
11. N. R en c del G de su D. 
ía. 8. P en 3 c de T N. K * " 
ía. N. R en c de T de su D. 



i3. B. P de T de D un paso. ^ t 

13. W. Ren a cdelCdeDN. 

14. B. P del A de la D un paso f. r ; ' 

14. N. R ene de T de su D. ,J G ^ 

15. B. P del A de D un paso. : - 

15. N. R> aedel C de1>. ' u¿ : 

16. B. P de T de D. un paso (ttAéíj' :i s ; ' 
¡6. N^R toma el P. "V J ' ' Jh c ~ ' ' " " ,/1 ^ 

17. B. peón dama ^ ' ? p 

iVíJa^.i ..!) r.brl in >. ; ' A •• •••• V - •- r 1) 

do i.. ) r ■ * r* ) ! j ' n •«'"'' * . . . ..-.r -t '' ¿) 

r>b > ; -) . >; t;i'.Í i -J> • .1 t ' » ¡ iiivioa 

-r< ■ 'le-' > jc' oí , " * - t *• ,;?i^r ftí 
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EJERCICIO , :i ... ... .- 

</« ventaja dada y recibida un :jp«on. deJ}. f ia ' salida.' 

> ' i • • i • 

. x ■: ■■: y ., * 

i. N. PR dos pasos. . 

i. B. C de D en 3 c del,A l d%*ij 1 ,p > ¿ft), : .;, .,, 

a. N. P de D dos pasos. , : ,i, . . / .., 

a.B. PRdos pasos. , . ; , ; , ¡ ,¿, 

3. N. P de Dub paso. ... v , , , :; ,, : . ot 

3. B.C deDenacR. ,- , ; .. Y ,, 
4- N. C R en 3 c del A R ( a,),,. • , , , : A „ 

4. B. CdeD en 3 c del C R. ¡ ■ , . . ... 

5. N. A de D en 5 c del C R,N. . . . .., 

5. B. P del A R un paso* , , • 

* • reí ? í i í 

N» A toma P» ¡ . . • ¡ <> ■< 

6. B. la D toma el A. ... , . , • 

7 . 'N. A R en 3 c de la D. /, .. o .;, v , f) , :i „ ;i ... ... 

7. B. A R en 4 c del A de D,, r { 0 ol) , ],;, <r >í; 

8. N. R enroca de su costad^.,;, :) ,,,, ., c , :0 ,f .a, 

8. B. C R en a c de^R,.^ , v , ,, „„ (j :>l , T ,j, «j .0 .?¡ 

9. N. CdeD en a c de su D. ,, j, „,,,„, ;j .,<; 

9. B. R enroca de su costado. MiA! ,.,,„.,, ra0iJ ^ 

(1) Jugáis aquí los dos caballos al lado de vuestro rey, 
para apoyar el ataque que formen contra el rey enemigo. 

En este juego vuestro contrario debe perder no oponiendo 
la verdadera defensa, sin embargo del peón y la salida que le 
habéis dado. 

($) Esta es la mala jugada de que hice mención en la ob- 
servación- antecedente: el de las negras debía jugar el A de 
la . réina á la 4 c de vuestro C R asi como lo hace en la 4 ju- 
gada pero demasiado larde. 
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10. N. P del A de D un paso. 
10. B. A de D en 4 c del G R N. 
n. N. P del C de D dos pasos, 
n. B. A R en 3 c de la D. 
la. N. P de T R un paso. 

12. B. C en 4 c del A del R N. 

13. N. A R en a c del A de D. 

13. B. A de D en 4 c de T R. 
i4» N. R en 2 c de su T. 

14. B. P del C R dos pasos. 

15. W, P del C del R dos pasos. 

15. B. A toma el P. 

16. N. P toma el A. ■ • , * 

16. B. la D en 3 c de T R f- ' 

17. N. R en c de su C. 

17. B. D en 3 c de T del N. : 
t 18. «.CRcdcR, 

18. B. T R en 3 c del A R. . . 

■ 

9. N. C de D en 3 c del A R. 
,g. B. D en 4 c del C dtsl^^f 

30^ R en casa de sil 

ao. B. T R en su $ c^<tf^ v ^ rí 

EJERCICIO PARA LOS FINES DE PARTIDA 

en que no queda mas que un peón. Gánase por vuestra 
. parte el juego porque sois el 1.° que se apodera de la 
posición. 

POSICION DE LAS PIEZAS. 

Blancas: R en la c de su C; un pcon i 2 c de su C# 
Negras: el Rey á c de su C. 

u B. R ú 2 c de su A. 



ad by Google 



* 1 



5¿ , JüjMO 7 

i.lN. Ra a c de sn C. , • « /■ ; ; { í * 
a, B. R á 3c de su C. ., :. > * 
a . N.Rá 3cdesuC. ¡ 1 ■'• 

3. B. R á 4 c de su C. 

3. N,Rá3cdesuA. . 

4. B. Ra 4 c de la T R N.; 

4. N. R á a c de su C. . ; • 

5. 'B.Rá4cdel CRN- . . - ^ ; ' 

5. N.RáacdesuT. - > - " ' 

6. B.R á 3c del A del R N*> • 
6.3S. Rá3cdesul\ ^ ' : ' : ' ; ' 

7. B. P dos pasos. - ' * ' 
7.* N,Ra ac de su T . 
b\ B. V un paso. 



< 

í ■ 



8. N. RácdésuC. 



q. N. Rácdesu A- 

¡o.B, Ráa cdelaTR. r : - - ' 



,0. N. R un paso. \/í ' ir: \ h \ 



11. B. P un paso a* 3 c ^efc&íp. r 




Uevaréisel P d D: si «^rto* ^ 
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EJERCICIO DEL MATE CON LA DAMA. 

* 

Supóngase la posición siguiente. 

Blancas: R en la 4 c de su D; D en c del C de la D N. 
Negras; R en su 3 c. 

i. B. D á 3 c del G de la D N f (i). . 
i. W. R a' su a c. 

a. B. Rá 4 cdelaD (a), ' 

a. AL R á a c de su D (3). 

3. B. D á a c de T de D N "f. " 

3. N. R á c de su D. 

4. J?. R á 3 c de D N. 

4. N. R á c de su A. 

5. B. D á a c del A de D N ¿f«fc. ' 

EJERCICIO DEL MATE DE LA TORRE. 

m 

Ti ♦ • 

Posición. 

Blancas: R en 4 c de su Dj tina T en c del A del R 
B; el R N en su 3 c f que será mate en 4 c de T de 
D B. 

i. N. R á su a c (4). 

i. B. R á 4 c de la í) N: ' 

. (i>i He debido jagar á esta casa el rey contrario, y darle 
jaque para acortar la partida de muchas jugadas. 

(2) Debe llevarse el rey mas pronto á esla c que á Ja 4 suya. 

(3) Poco os importa la casa qpe haya elegido el rey con- 
trario; debe en cualquier caso jugarse allí el vuestro , para 
mantener al otro en su última* calle, y darle mate en la- juga- 
da siguiente. 

(4; Si él hubiese mudado su rey fruute al vuestro 1c hu- 
bierais -obligad© a acercarse* laláhinw calle por 1 el jaque de 
la torre. 
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2. N. Rá acxJc^nD. 
a.*..T da t- 
3: N. R en su c. 

3. B.R á3 cdei R W. - 

4. N. Rác desuD. 

4. JB. Rá 3c de DN. , 

5. N. R á su c. 

• 4 é i 

5. B. T á c de su A. 

6. N. R á c de su D. 

6. 2?. T á c de su R. 

7. N. R á c del A de D. 
7.2?. R ó 3 c del A de D N. 

8. N. R á c de su C. 

8. 6. Tá a c'de su R. 

9. K 9 cae su A» 

9. B. T á 3 c de $u D. 

10. N. Rác del C. 

10. JB.T da tác de D N. 

11. N. RáacdeT. 
n.tf.Tácde TdelRfí. 
ia. N. R i 3 c de su T. Mate. 

Podríais dar mate en la jugada siguiente si ps hu~ 
bieseis empeñado en esta partida en matarle en la cuar- 
ta casa de la torre dé vuestra dama, del módo siguiente. 



■ < 



12. B. Táac de T de R N. 

13. N. Rá¿ cdelaTde sü D. 

. . .»» » • * » •■ 

i3.2?. Ra 4 c del A de D N. , ¿: ¿ :¡ - ■ 

14. N.Rá3cdeT (1). 

(1) Si él habiese colocado su rey en la cata señalada pa- 
ra el mate, habríais mudado vuestro rey en frente del suy* 
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DEL ACBDREZ* 55 

t^B. TáacdelCóVftN. 

15. N. R á 4 c de T. 
»5. ¿?. T a' 3 c del C del R & 

16. N. R a 4 c de la T de 1¿ D fl. (c que ha sido des- 
tinada para el mate )» 

16. R á 4 e del A de su D, N 

17. N. Rá4 cde TdesuD. - * 

17. £• T á 3 c de T del R N» * 

18. N. Rá 4 c deTde D B. r • 

18. B. T da Jfafe- ^ 

. 

Cariante» 

17. N. R i 3 c de T de D B¿ ^ ' 

17. J5.T á a c de la T R B. * * 

18. N. Rá4 cdela TdeDB. 
18. B. T da Mate. 

* 

EJERCICIOS DE LA DAMA CONTRA UPí ATORRE*. 



. > V- . < • ■ . n 

>osición. 



Negras: Reo 4 c del A de D fe- D tn 4 ede te D*h 
Blancas: R en su a c; T en 3 c ■ 

• - « • » r 

i. N. D á 4 c del G del R B. f- 
K 5. R á a c de su D; 

já cualquier jugada que él haga será mate en la segunda por 
vuestra torre. 

Este mate es únicamente el de la torre contra el rey, quo 
no se verifica sino después de haber precisado Yticilro con- 
trario á cambiar su única torre por una 4<* las. vuestras. 
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a. N.D áa cdeiCdelRif. f- 
a. B. T áa c del R. 
3. N. D á 4 c del C de su R» f . 

3. jB, R á su c. 

4. N. R á 3 c de D B. 

4. B. R en c de su A. . : . • 

5. N. D á 4 c del C del R B* 

5. B. Ta a c del A R. 

6. N. R á 3 c del R 2. 

6. JB. T del R a su a c. 

7. N. D ácdeD 5. f. 
y.B.Ráa c del C R. 

8. N. D á a c del R J?. f. 

8. 5. R en c del C R. ¡ 

9. N. D á c del R5. f. 

9. B.Rú a c del G R. 

10. N. D á a c del A deJD B. f . 
ío. B. R á 3 c de'su T, 

11. N.D á 3 c del A delR5. f. 
n.5. Rá4 c deT. 

ia. N.Rá4 c del AdelR B. / 
1a. fl. Tájsu3 c, . ... c 

i3. N. O da Mote. 

« » ► » ■ i. '.1 . . 

r ■ 

. - . - - . » 

I * ' 

*. - ••• • . •* . •,, •- . 



- 

. • . . • j • . . .. . 
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Observaciones. 

A. 

Si en la primera jugada se hubiera colocado el R B 
en la a c del A de la D 2?, el R N se hubiera adelanta- 
do de la torre* 

£□ la 3 jugada , si el blanco hubiera colocado su R 
en la c de su D, hubiera perdido en la jugada a, en vis- 
ta de que colocaba su R en frente. ' 

Si el blanco no colocaba su rey á la 4 jugada en Ja 
c de la T, era mate, 6 á lo menos perdía la T. 

£1 negro ataca la T en la 5 jugada, á fin de que el R 
B no pudiera dejar su calle. 

Si el blanco á la 6 jugada hubiera colocado su torre 
en la a c del C de su D ó en la c de la T R N* debia 
del mismo modo perder* 

Seria empate para el blanco, si sacrificando su T el 
N en su jugada séptima hubiera colocado su D en la 3 
c del C f. t 

♦ 
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58 , JUEGO 

EJERCICIO DEL MATÉ DE DOS ALFILES. 

Para dar este mate en una de las cuatro casas angu- 
lares, reduciréis el Rey á la Últínia caHé foas cércana; 
ló cuál se ejecuto por Ja maniobré de Icé A ^úe enfilan 
las calles una después de otra, pero es inénestér cui- 
da? dé no ahogarle jr ériipáta* la ¿artiaa* 

POSICION* 

Negras: el R en c de su D. 

Blancas: Reala 3 c del A. de O N; A en 4 c del A 
de D N} el Adel R en4 o del A de D B* 

\ N. Rásuc. 

i.B. Á,á3 c ¿íé P N tí). / , , 

¿•tT. Ra ede suft. 

a. B. A del R á a c del A R 

3.N. Rae délAdélá Ü- 

3. B- A de D á Ve /detR'ff. 

4. N. R á c del C de su D. « ' 

4. B. R á 3 c del C de D N. 

5. N. R á c del A de D (a). 

5. B. A R á 3 c del R N. f . 

6. N. R á c del C. 

6. B. A de D. f • 

7. N. R á c de T. 
7. B. A R* Mate. 

(1) Asi es como ganan la jugada inmediata; él debe acer- 
carse. 

(2) Si él hubiese elegido la casa de torre , (ornando la 
misma dirección , hubiera igualmente sido mate, en la terce- 
ra jugada. 
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DBL AOEBREZ. Sg 

EJERCICIO DEL MATfc DEL ALFIL 

Y C ABAIitiO • 

£Vi la casa angular del color del Alfil que juega debe 
darse el mate; no obstante sois Ubre de dar mate 
con la Torre y el Caballo, habiendo reducido al Rey 
contrario d una de las casas de estas piezas* 

■ 

Posición* 

Negras: el R en la 4 c de ta T. 
Blancas : R en la 4 c del A R N} C en la 4 c del G 
RN; A deD n la 5 c de D N. 

i. H.Rá 4 c deTRft (!)••- 
i. B. Ai a c del A R (á). 
a. N. R á 4 c de su T. 
a. B. A á 3 c del C del R. 
3. N. R á 3 c de su T. 

3. B. C á 3 c del R N. 

4. N. R en 4 c de T (3). 

4. B. C en a c del C R N f . 

5. N. R en 3 c de T. 

5. B. R en 3 c del A R N. 

6. N. R en a c de T. 

(1) ^ Si en vez de apartarse de la c señalada para el male 
se hubiese acercado, hubiera sido mate con el A ó C. 

(2) Yed la jugada inmediata; su c le está destinada sin 
que lo frécele. 

(3) SÍ su rey se hubiese colocado en la 2 c de su T, el 
vuestro deberia mudarse á la 4 o do su C. 



6o , sveoo 
C. B. A en 4 c del A R. 

7; N. R en c del C. 

7. B. R en 3 c del CRN. 

8. N. R en c del A. 

8. B. Aen3cdeD]N.f; 
g. N. R en c del C. 

9. B. C en 4 c del A R B/' 

10. N. R en c de la T. 

10. B. A en a c del R N (1). 
i!. N. R en c del G. 

11. B. C en 3 c de la T* -fv 

12. N. R en c de la T. 

1a. B. A en 3 c del A R N ; Mate (a). 

EJERCICIO 

Del mate de una Torre y un Alfil contra el Rey y 
una Torre* 

POSICION* . » 

Blancas: R en la 3 c del R N; T en a c del C del R 
N; A en 3 c del C del R B- 
Negras: R en su c; T en la 3 c del Á del R. B. 

i, B. A en 3 c de D N. 
i.N. T en 3 c del R B. f. 
a. B. A en 4cdelRN. 

(1) Si el caballo quiere dar mate, véanse las jugadas ÍO, 
H, 18, y 13. / 1 

(2) Este ejercicio oa hace conocer la fuerza y loe medio* 
que tienen las piezas cada una de por «i¿ para hacer dirigir el 
rey enemigo á la casa donde debe dársele el maté. Este mala 
ofrece grandes di6cultades . exige grandes cálculos, y mucha 
circunspección para que nó se apodera del empate: 
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DEL AGfiDAEZ* 6l 

•.Lien 3cdelARB. 
3. B. TenacdelRN. f- 

3. N. R en c de su A. 

4* B. T en a cdel A de D N (i). 

4. N. Ren e del C. 

5. B. Tena c del C R N. t- 

5. N. R en c de su A. 

6, B.Ten 4 c del C R. 

6. N. R.en sai c (2). 

7. B« A en a c del A de la D N- 

7. N. R en c del A. ' ' 
S,B. A en 3 c de D N. f. ' » 

8. N« R en su c. . ;■■ 4 

9 . B, T en c del C. ^ O. ! ;m : 
9. N. T en c del A. 

j o* fi* T toma T. J/ate. 

(1) Cuando habéis mudado la Tone A la 2 casa del Ca- 
ta de feu Dama, si el tt-eyi contrario hubiese -ocupado la ca- 
«.* de su Lámate daríais un. mate forzado. 

El contrario debe mover el Rey para evitar el jaque 
del Alfil, y si jugase* de otro 'modo pondríais vuestra Torre 
en la 4 c*fra 'de Já aura»; y le dabais mate a la jugada si- 
guiente. . . 1 4 ^ ■■ .. t , r , 0 _ |. ., : ,,,, <;: ; t , 



* » . -A 
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MATES SINGULARES. 

Primer mate en dos fugadas. 



* 4 

Blancas: R en su casa'jT dé la D en, c dfe su C; C 
en 4 c del C de D N; TR en a q del R Nj P en 3 c del 
R N; P del A de D B a pasos.* 

Negras: R en 3 c del A de su D; A en 3 c del C de 
la D; P de D un paso; P del A de D a pasos. . 

i. B. T R en a c del A de D| N. f . • ■<* < 

i. N. A en a c del A deD N. 

a. B. C en la a c de la T de D N. Matti. 

• i 

Ejercicio del mate en 3 jugadas por- las, bfaucas. 

POSICION. 

'.. . , • . ! ••' • ' ■ ' ' ; ; ' 

BJaaca&: B-^cdeau. T; Tven en su 3 q D en su 4 
cj A en 3 c de su Dj C en 4 c <Jeí GdelR N; A en a 
¿V N; ? en a c dej C de¿ R í / j :^ 

Ndgijasf: R en o de su C; T en c del A deD Nj T en 
3 c del R B; C en 4 c del C R Bj P en 4 c del R; 

D en a c del A R B; P en a c de T R N. % 

* 

i.B. DencdeDN. f. ' 
i.N. T toma D. 

a. B. A R en 4 c del A de su D, *j\ , ( 

a. N. R en c de T. 
3. B. T toma P. Mate. 
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DEL AGBDRRZ. 
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i - ' j » ' ■ i . • 
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t. B. D ene de D N. f*. 
i. N. Ren a c del C R. 

dé YL A'tomájB*:> no i i 'i . 
*.H. T en 3 clUi ¡ ' 
3. B. D en c del A R N. Mate. 

LAS BLANCAS DAAaN^BATé' A LAS t^EGRAS EN t¿ 4' JUGAÜaÍ 



. i 

! 



Blancas: R-en 3 c del A de^fí;. tyjen 4, 9 <k¿ Cj 4% 
D N; A en c del A del R N; A R en a cyd^'C.dq $uR* 

Negras: R en a c de T de D ¡D c de T df ÍX 
B; T en c de T deD B; $ Jfren^c i &,Bj£ea 
4 c de TdeDN. _ T , ){) ^ t ¿ 

*. B. A de D en 4 c del A de D N. f.'- 
i.N. RencdeT. • m fV i 
a. B. A R en su 3 c. 
a* N. D toma D. 

3, B. R en a c del A de D N. f d la descubierta. 
3. N. D cubre f. 
4* B« A toma D. ¿fale. 
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64 JUKOO 

* 

Ejercicio del mate en 5 jugadas. 

POSICION* • i • ' 

Blancas: Rene de su C ; T R en c.del A del R; A: 
de D en su c; T de D en 4cdelR« jP del C 
pasos. . f' -V I ' - "\ 1 .-i .c 

Negras: R eu c de su T ; P de esta T en su c ; A en 
3 c del C del R N ; C de D en su 4 c ; T de D en su 
4,^en 3 SdeT deX)B, P en^c de TR V 

i. B. T Rene del A del R N. f. 
i. N. R en a c de su C. 

a 'Í F: A en 3 Ü de T de R N. f'/ 

di^R'Win'á^.^'"- '' ; ■ ' ' - 
Í: Ú. T en cxleít ] Vc Ñ. 



Í.^Ac'n ^deVAdé süR.^ -^/V' ; ; ¿; 



4. B. T en 4 c de T del R N. j ' : ^ f 
4- N. A toma esta *T. y . : ^ u .> < . , /, ,;í 

5. B. P un paso. Mate. m L ; ¡: ._. <: . : 

,'í" «' N - : . <í -í". 
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DEL AGBPRBZ. 65 

EJERCICIO 
Del mate en siete jugadas. 
El juego blanco da raale en la 7. a jugada coa su peón. 

• \ ; POSICION'» 

Blancas: R en c dé su C; T en c del R; D en 4 c del 
CRj P del C R en su c; P en 3 c de T del R N; P 
del A R en su c; A de D en su 3 c. 

Negras: Rene del C R; T en c del A R; D en 4 c 
de su C; A en 3 c de Ü B; P de T R en su c; P del C 
R un pasoj P del C de D un paso; P del A de D apa- 
sos. • 

i.B.Deu 3 c del R N. f. * 1 

i. T en a c del A R (cubre), ..... 

a. B. D ene del A de D N. j". 

a. N* T en c del A R. 

3. B. D en a c del A de D N. 

3. N. T en a c del A R. 

4. B. D en c del C de ü N, t- i 

4. N.Teuc del A R. 

'5. B. D en 4 c del R N. , 

5. W. D en su a c. ,.,,»' 

6. B. Den c de T * ti. f. I . 

6. N. J? en a c de su A. 

7. B. D en a c del C del R N. ¿fot* . , 



66 JUEGO 

EJERCICIO 

Del maté tíá 8 jugadas. 

'* POÉICtON. 

Blancas: R en c de so C} T en c de su R\ T en a c 
de su D; A de D en 4 c del A R\ D en 4 o de su Tj C 
en 4 o de L> N; P del A R en su c; P en 4 c del A de 
I) N. 

Negras ; R en c del C de su D; T en c del A de D; 
t) en 4 c de T /£; A eu 3 c del A R B; C en a c del A 
de D N; P en 3 c del C del R B; P del C de D en 
su c; P de T de D eu su c. 

i . B. A en a c del A de D N. f. 
t. N. T toma A. 
a. 13. I) loma P. •{% 
a* N . 7? toma D. 
3. jB. T eu su c. 

3. IN. /? en c del C de D. 

4. T en c de T de D fí. f. 

4. N. /? toma T. 

5. B. C en 3 c del C de D N. f • 

5. N. R eu c del C de D N. 

6. i?. TencdeDN. j\ 

6. N. Ten c del A de D N. 

7. i?. T toma T. f . 

y. N. i? en a c de T de su D. 

8. /*. T en c de T de su D. Male. 
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DEL AGEUREZ. €*¡ 

EJÉRCITO 

Del mate en 9 jugadas. 
posicioH. 

Blancas: R en c de su Cj T en a c de T del R N; T 
en casa del A de D; L) en 4 c de su T; C en 3 c del A de 
su D; C en 4 c del A R\ A en 4 c de su R; P del C R 
en su c; P deí R un paso. 

Negras: R en c del C de su Dj T en c de su D; T en 
c del A de su Dj A en a c del C del R; C en 3 c del C 
R B ; P en 3 c del C de la D ; P en 4 c del A de U D, 
P en 3 c del A R fí. 

» * 

Dena cdelaTdeDN. f. 
i. N. R toma D. 
a. T á su c. f. 
a. 2V. «fí en c del C de su D. 
3. B. T en c de T de 1) N. 

3. N. R en a c del A de su D. ; . 

4. 2J. C en 4 c del C de D JN. f. 
4» 2V. ^ eu a c de su D. 

5. B. T en a c de T de D N. f . 

5. A 7 . R á su c. 

6. 5. A en 3 c del C del £ *J\ 

6. 2V. i? en c de su A* 

7. 5. T en c de T R N. f- 

7. iV. A toma T. , 
3. J5. C en 3 c R N. f . 

8. N. R en c de su C. 

o. £. A da Mate en a c de T R N. 
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65 JUEGO 

OTRO ^ATfi. EN » JUGADAS. 

Blancas: R eu su c; X en c del C de su D¡ T en c de 
TdcÜNjC en L c del A de su O ; A en 4 c de T de 
D; P del R a pisos." f v (Je D eu 4 c de t> 2V, 

Negras: R en a c do! A de su Ti; T en a c de T R 
B; T eu a c del C Cen a c del A $ #| A en c de 
su D; P del C de f) N en su c; P de D un paso; P del 
A de ü N a pasos; P én 3 c del A R fe. 

i. B; T»en a c del Gde^D N. *{% • • < •» / • -V 
i. K. i? toma T. 1 /•. i S 

a. B. A en 3 c del A R N. "J*. 

a. N. R en a c del A de su D. ' ' ' A ♦ 

3. B. T en a c de T de D N. f. 

3. N. üenc del C de D N. t; ~ 

4. B. T en a c del C de D N. f. ^ 1 

4. N./íenc deT de su 7>. ^ - ' rsy 

5. B. T en a c de £> N f del A. 1 •> - : 
5. N. en c del C del su D. ' • - \- l ' ' 



j : • 1 . • ¡ 



6. B. T en c de D N. j\ 

6. N. /? en a c del A d<¿ su ; -> 

7 . B. T en acde JP2V. f. ! • 

7. N. R en cdel A deTsu Di 

8. B. C eb 3 c del C de D N. f. ,! 

8. N. R en c del C de 0 A'.: 1 ' 

9 . B. T en 2 c del C de D J\\ Male. : 



. • . > V. 1 » ■ 

.1' i;« l " 
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DEL AGEÚREZ. 69 

ÉÍÉáctClO DÉ'ÉMPkTÉ. " 



POSICION DE PIEZAS. 



Blancas: Ren su'c;' su C éri la 3 c R; P en 4 c áe T 

, Negras: R e^u 4 c { /del C de , D B; P en a c de T de D 
B; P del A de D N en su c; P en 3 c del C de su, R. 

1. B. C enac del A de suí),^;, / , ¿. ; / ; > . 

i. N. R en 3 c del C de D B. ; t . j\ 

a. B. C en e de T de su D. t. ^ ^ , . ." ,, \ , / . 

a. N. R en a c del C de D B, / <j , 

3. B. R en a c de su D. , ¡ , , í; / 

3. N. R toma C. r <, . 

4. B. R en c del A de. su D. / ^ ; >tj 

4. N. P un paso en 3c del;Adrp> u ,, ; 

5. B. R en a c del A de su D. , , . 

5. N. el mismo P »u paso. , v , .. Í V i ( . 

6. B. R en c del A de su D, 

6. N. el mismo P un pa&o.' * 1 

7 VB. R en a c dei Adé su D. 1 

7. N. el mismo P un paso. 1 

8. B. R en c del A de su, I).; 

8. N. P '611,(4 .0 del Cde suR. .. t ;, 

9. B. P toma P- i I, / W 

9. N> P uu paso. , , ; .. , 

10. B. R toma P. 
10. N. empate. 
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7 0 . JUJUSO 

OTRO EÍBBqrpiO DE EMPATE. 

POSICION DE PIEZAS. 

Blancas: R en c de T de su D : A en a c del Q de su 
D. 

Negras: R en 4 c del /? B ; A en 4 c de su D; P en á 
c de T de D B; P en 3 c del C de D B; V en 3 c del A 

de r> «. 

i.B. A en 3 c del A delB N. 1 

i. N.R en 3 c de D B. 

a» B. A de D en su 3 c. 

a. N. P en 4 c del A de D N. 

3. 8. A en a c del CRN. 

3. N. P del A de D N un paso. • ' 1 tP " 

4. B. A en 4cdelRN. 

4. N. Pen3cdelAde l D B. 

5. B. A toma el P. 

5. N. R toma el A. empate. 

EJERCICIO INSTRUCTIVO, 
para aprender d mover sus piezas , conducir bien 
su rey al Jin de la partida , 

POSICION DM Y PIEZAS. 

Blancas: el R en su c; jr lo mismo los P de T, del C 
j del A de la D. 

Negras: el R en su c lo mismo que los P del A y de 
C j de T de R . 

i. B. P de T de D dos pasos, 
i. N. R en a c de D. 
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DEL ¿XrptyREZ. 

a. B¿ P de T un paso. 

a. N.Ren 3 c del A do su D. 

3. B. P del A¡ de P do? pasos, 

3. N.PdeTR dos pasos. 

4* B. P del C de D dos pasos. 

4. W. P del G R dos pasos. 

5. B. R en a c de su A. »- * 

5. N. P del A de R dos pasos. 

6. B. R en 3 c de su G. 

6. N. P de T R un paso y da *f\ 

7, B. H en 3 cde su T, 

7. N. P del A R en 4 c del A R B. 

8. B. R en 4 c de su C. 

8. N. R en a c del C de su í>. 

9. B. P en 4 c del CdcDN. 

9. N. R en a c del A de su O. 

10. B. P en 4 c del A de D F?. 

10. N. R en a c del C de su D. 

11. B. P en 3 c del G eje í> N. 
n.N. Ren c del Cde su D. 
ía. B. P en 3 c de T de f) SI. 
ía. N. R en c de T de su D. 
i3.#. Pen acdeTdeDJV. 

13. N. R en a c del C de su D. 

14. B. P del A de D da f. 

14. N. R en c de T de D. 

15. i?. P en a c del A de D N. 

15. N. R en a c del C de su D, 

16. B. P de T se hace D y da f. 

16. N. R toma peon-damn. 

1 7. B. P del A de D se hace D y da Mite. 



7 ..... - , 
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EJERCICIO DEL MATE AHOGADO. 



EL BLANCO SACRIFICA SU REINA, i ; 1 

. , -' J • ■' 1 •* i '■ 

Posición de las piezas, t 

Blancas: R en c de su C¿D en 4 c'tífel Aídcrsu R; 
T en c de su R; C en 4 c del C de D N; P del A R en 
su c; P del C R un pasa. , ,j . . « 

JXegras: R eu c de T de su ü; D en 3 c de T ;R B; T 
en 4 cdeDN; A R en 6u 3 c; P ea 4 c detG del R 
B; P en 3 c del A del R B; P de T de.D en su c; P del 
C de D en su c. •'..;<:, ; , 

1.2?. T ene del RN. f. ] 1 1 ' ;i 

i.N.Aen c de D (cubre): ' ' 

a. /?. T lo.ua A. t. "' * "° ' J 

a. iN. T toma T. '/ " ' ' ' c -' 

3. 5. C en a c del A de "DN,f. 1,0 

3. N. R en c del G de su D, 

4. U. C eu 3 c de T de sü D. f. 
4- N. Ren c de T. 

5. tí. ü eu c del C de D N. f . 
5. N. T toma D. 



, . ( : i ; ! . 



- 

i ■ i - > 



. ■ r 
> > i * « $ 



6, B. C en 2 c del A. Alate. 



» ■ 



; , . i | ■ • 

■ r ! . . 
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DELAGEDRBZ. 73 

EJERCICIO. 

El blanco apuesta, jugando el i .°, dar mate en 3 juga- 
das , moviendo sus 3. piezas , la- una después de la 
otra. / 

* * 

POSICION DE LAS PIEZAS*, 

Blancas: R en 4 c del R N ; T R en 4 c del A del R 
N; T en 4 c de D N. 
Negras: R en su a c. 

.i . B. T de R en c de su A. * 

1. N, Reosuc. , , r „ 

2. B. R en 3 c del A del R N. 
a. N. R en c de su A. 

3. B. T de D da Mide en c de D N. 

EJERCICIO. 

J9e/ /nuíe o/ia Toire , un Alfil, y wi Caballo ; 

Aquí dais una Torre para emplear la otra, y para 
descubrir al K contrario; sacáis partido de vuestro Al- 
fil que os seria inútil si él mantuviese su peón en la a 
c del C de D N. Daréis jaque con el C en la 3 c de la 
Reina negra, mas bien que en ninguna otra, y luego 
daréis jaque á la descubierta con el Alfil, 

POSICION DE LAS PIEZAS. 

Blancas: R en . su c ; A en 4 c de T de su D; C en 4 
c del A de su D; T cu r. del C de D ¡S; T en c de T de 
í) N; P eu 4 c de la IJ N; C en 4 c del R N. 
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Negras: R en a c del A de su D; P en 4 c del A de D. 

1. B.TenacdelCdeDN. t- 
iJ, R toma T. . , 

2. B. A en 3 c del A de D N. f. 
a.N.Reoac del A de DN. 

3. B. TenacdeT deDN. f. 

3. N. R en c del AdcDN. 
4- B, C en 3 cds D t- 

4. N. Reuc del C de D N. 

5. B. Ten a cdelCdeDN. f> 

5. N. R en c de T de su D. 

6- B. T en 3 c del C de D N. f . 

6. N. R en a c de T de su D. 

7. B. C en c del A de I) N. Male. 

EJERCICIO. 

Sacrificaréis vuestra Reina jr un¡ peón para conducir 
al Rey enemigo fuer a de su juego, y á una casa don- 
de recibe jaque de otro peón qué le obliga d situarse 
donde ha de recibir el mate. 

POSICION DE LAS PtBZAS. 

Blancas: R en c de su C; D en 3 c del A de D N; T 
en 3 c del A de su D; A en c de su D; C en 4 c del R 
N; P de T de D en su c; P en 4 c del C de su D; P del 
A R en su c; V del C de D en su c; P en 3 c del C R. 

Negras: R en c del C de su D; D en 3 c de T del R 
B; T en c de su R; C en c del A de su Dj A en a c del 
C de su D; P en 3 c del C de la D Hj P en 4 c de T de 
su D; P en 3 c de su R; P en 4 c del A del R B. 
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i , C enfrene DN, f, • . 

i . ü. R en a c de T de su, Q t ; » 

a. B. D toma el A. *f . 

a. N.R toma D. ■ : ' / • 

3. 6. A en su 3 c. ■ 

3. N. R en 3 c de T.. 
4* B. P un paso. 

4. N. R toma P. 

5. B. A en a c del R. *f". • - 

5. N. R en 4 c del C de D B. 

6. B. T en 4 c de su A. *f\ 

6. N. Ren 4 c del C de D N. 
y. B. P de T a pasos. *f. 

7, N. R en 3 cde T de su D. 

*. B. T en a c del A de D N. f • 

8, N. P (cufcre). 

9. B. P toma P« Mate. 

EJERCICIO. 

.¿fui se sacrifica un Alfil y un Caballo para llevar el 
Rey día c donde debe ser mate* 

POSICION. 

Blancas: R en c de su C; T en a c de su D; A R en 
su c; A en 4 c de T de O N ; C R en 4 c de su A; C 
en 4 c de D N; P del C del R en su c; P en 4 c dei A 
de D; P en 4 c del C de D. 

Negras: R en c de la T de su D j T en c del C de su 
D; TeucdelCde D B; D en 3 c del A del RB;Cen 
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jG , A * JUEGO : 

4 c de su A R; P en 4 c del Ó R tiy P dél C de' D ea 
su c; Pea 3 c del A de lá D. 5 ' 5 >! ' 



i. B. C en a c del A de ON. "f*. .U • .'tf ^ 

i. N. R en a c de la T de su Ü. ¡ ■ J 4 - ;j . -íi .¿ 

a. B. A en 3 c del C de D N. f.. i : •> ^ ¡ ./i .c 

a. N. U toma A. .\ 4 

3. B. P un paso "j\ - « .i . f 
3. N. R toma C. , Ji !■.>!• :j . ^ ...:í.¿ 

4« B. C eu 3 c del R N. f . ■•'»:> ly'. T .^í. 

4* N. R en c del A de su Ü. A y r .:!.'• 

5. B. T en c de D N. Muta: :> J iyij o ;. .fC 

/ * ' ■ ■ i -i 

.y . !. Ni- •> 1 -■ i .8 

, ( ^ v \ . /. . O 

Fin. 



* 
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